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Abstract 
This report is concerned with the redesign of the mobile application of Huset KBH and takes 
its starting point in Participatory Design. We examine what the users of Huset KBH seeks in a 
Huset KBH mobile application. This is done for the purpose of a redesign of the current appli-
cation in order to make Huset KBH accommodate the users needs.  
We examine the users needs through a workshop, which we construct using elements from 
‘future workshop’ and ‘talking, doing and making’. The generated empirical knowledge is ana-
lyzed on the basis of theories involving ‘usability’ and ‘user interfaces’. This leads us to several 
problematics which has to be revised on the current application as well as new functions that 
can be implemented with advantage. Based on the theory of ‘user interfaces’ we explore the 
possibilities of how to design a user interface for the application.  
It is our impression that a redesign of the Huset KBH mobile application is legitimate since the 
participants of the workshop points out problematics about their activities in Huset KBH, 
which the application is able to abate. In this way a redesign of the Huset KBH mobile applica-
tion serves a purpose and shows that there is basis for development due to the fact that it ac-
commodates the users need to make Huset KBH easily accessible. We conclude that the appli-
cation is capable of assisting Huset KBH in meeting the users needs by incorporating features 
that helps locating Huset KBH as well as clarifying the events hosted by Huset KBH. The report 
results in a drafted suggestion of what the application could look like and how it 
could function as well as a description of usage situations. 
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Resumé 
Denne rapport omhandler et redesign af Huset KBHs mobilappliktion, med udgangspunkt i 
participatory design. Vi undersøger, hvad brugerne af Huset ønsker af en Huset KBH mobilap-
plikation, med henblik på at redesigne den nuværende applikation, så Huset bedre kan imø-
dekomme brugernes behov. 
Vi undersøger brugernes behov gennem en workshop, som vi sammensætter af elementer fra 
‘fremtidsværksted’ og ‘talking, doing and making’. Den producerede empiri bliver analyseret 
ud fra teorier om ‘usability’ og ‘brugergrænseflader’. Vi analyserer os frem til problematikker, 
der skal løses ved den nuværende applikation, samt hvilke nye funktioner, der med fordel kan 
tilføjes. Ud fra teorien om brugergrænseflader undersøger vi, hvordan applikationens bruger-
grænseflade skal designes.  
Vi mener, der er basis for et redesign af Huset KBHs mobilapplikation, idet deltagerne under 
workshoppen, kommer med nogle problemstillinger ved deres daglige færden i Huset, som 
applikationen kan afhjælpe. Et redesign af Huset KBHs mobilapplikation tjener således et 
formål og der er basis for at udvikle den, idet den imødekommer brugernes behov ved at gøre 
Huset KBH lettere tilgængeligt. Vi konkluderer, at applikationen kan hjælpe Huset med at til-
godese brugernes behov ved bl.a. at inkorporere funktioner, som gør det nemmere at finde vej 
samt ved at overskueliggøre Husets arrangementer. Rapporten ender ud i et skitseret forslag 
til, hvordan applikationen kan se ud og fungere, samt en beskrivelse af brugssituationer. 
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Indledning 
Problemfelt 
Huset KBH, det tidligere Huset i Magstræde, i denne rapport også refereret til som Huset, er et 
kulturhus i indre København. Huset KBH har en bred vifte af arrangementer bl.a. teater, bio-
graf, musik, stand-up og spoken word. Husets PR-ansvarlige, Christina Lykkegaard, har givet 
udtryk for at Huset KBHs mobilapplikation, senere refereret til som applikation eller app, 
 trænger til at blive forbedret på flere punkter. På nuværende tidspunkt indeholder applikati-
onen en kalender, en kort information om Huset KBH og en iSniffer-funktion1. Christina ser 
gerne at applikationen bliver integreret med sociale medier. Derudover skal den blive mere 
brugervenlig, overskuelig og være let at vedligeholde. Applikationen er blevet sponsoreret af 
Tuborg og lavet efter samme skabelon som spillestedet Vegas applikation. Applikationen er 
altså ikke udviklet specifikt til Huset KBH. 
 
Applikationen er blevet downloadet 1335 gange (Bilag 6), hvilket ikke er særlig meget set i 
forhold til det antal mennesker, der benytter Huset. På Facebook alene har Huset 4370 likes, 
hvoraf størstedelen stammer fra personer i alderen 18-34 år og er af dansk nationalitet (Bilag 
5). Applikationen indeholder et begrænset antal funktioner, og det er relevant at undersøge, 
om disse opfylder de behov Husets brugere har, eller om der skal laves ændringer og tilføjel-
ser, som kan gøre applikationen mere relevant. Det er vigtigt for os, at applikationen opfylder 
Huset KBHs ønsker om brugervenlighed. Eftersom applikationen er til for brugerne, er det 
vigtigt at undersøge, hvilke ønsker de har til applikationen, og hvad de anser som brugerven-
ligt. 
For at inddrage Huset KBHs brugere i udviklingen af applikationen, tager vi i rapporten ud-
gangspunkt i participatory design. Vores ønske med dette projekt er i den forbindelse at flette 
brugernes indflydelse og vurdering sammen med skabeloner for brugervenlige brugergræn-
seflader. Huset KBH gør sig for øjeblikket overvejelser om at redesigne deres visuelle udtryk. 
Dermed er Huset ikke interesseret i et konkret bud på en brugergrænseflade, men i stedet de 
funktioner applikationen skal indeholde. Det er dog stadig relevant for udviklingen af en ny 
applikation at supplere med retningslinjer i forhold til applikationens udseende, idet udseen-
                                                             
1 iSniffer er en funktion, der sammenligner mobilens musikbibliotek med databasens musikudvalg, for at finde 
matchende events. 
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de og layout hænger uløseligt sammen med brugerens navigation mellem applikationens 
funktioner.  
 
Problemformulering 
“Hvordan kan et redesign af Huset KBHs mobilapplikation medvirke til, at Huset imødekommer 
brugernes behov?” 
Arbejdsspørgsmål 
- Hvordan er brugernes færden i Huset KBH?  
- Hvordan kan applikationen hjælpe brugernes hverdag i Huset KBH? 
- Hvilke elementer er brugerne interesserede i at applikationen skal indeholde? 
Afgrænsning 
Huset KBH står med et problem i og med, at der er meget få mennesker, der kender til deres 
applikation. Projektgruppen afgrænser sig fra at markedsføre applikationen. Vi vil søge at gø-
re appen så god og relevant som muligt, og dette kan selvfølgelig medføre, at appen bliver me-
re kendt og udbredt, men vi vil ikke arbejde med selve kommunikationsaspektet. 
Et andet kommunikationsproblem, som Huset står med, er, at navnet er blevet ændret fra Hu-
set i Magstræde til Huset KBH, en ændring, der hverken har rodfæstet sig hos medarbejdere 
eller hos brugere. Dette kan være et problem for udbredelsen af applikationen, hvis personer, 
der leder efter appen, ikke kender til det rigtige navn. Vi mener, at problemstillingen falder 
indenfor ovennævnte kommunikationsaspekt, og derfor vil der ikke blive arbejdet med denne. 
 
I projektet tager vi udgangspunkt i den eksisterende app. Vi vil arbejde på ændringer og tilfø-
jelser til denne, og ikke på at udarbejde en helt ny fra bunden. Dermed afgrænser vi os fra en-
hver form for programmering af applikationen. I stedet vil rapporten ende ud i en beskrivelse 
af applikationens design, der senere vil være klart til at blive overrakt til en programmør. 
Huset KBH har givet udtryk for, at de på længere sigt ønsker, at appen også skal findes på en-
gelsk. Det er som sådan ikke et problem, da det bare kræver at oversætte indholdet, men det 
kunne også tænkes, at indholdet skulle målrettes udlændinge, hvis denne oversættelse skulle 
give mening. Projektgruppen vælger at målrette applikationen mod de gængse brugere, hvor-
af størstedelen er dansk (Bilag 5). Vi kommer derfor ikke til at undersøge udlændinges behov 
i Huset KBH-applikationen. 
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Vi afgrænser os ydermere fra at designe applikationen således, at den tilgodeser handicappe-
de personer, herunder visuelt handicappede. Dette gør vi, da applikationen hovedsageligt vil 
blive brugt af ikke-handicappede personer, og at vi ikke ønsker at designe til laveste fælles-
nævner. Samtidig tiltænkes applikationen at skulle benyttes på smartphones, der i forvejen er 
begrænset størrelsesmæssigt. Vi søger at designe applikationen til så bred en befolkningsdel 
som muligt, men vægter applikationens funktionalitet højere end særligt hensyn til f.eks. 
svagsynede mm. 
 
I forbindelse med workshoppen nævner deltagerne forskellige forslag til hvordan de frivilli-
ges vilkår kan blive forbedret. Dette er vigtige punkter, men vi fokuserer på at designe appen 
til Husets brugere, og vi arbejder derfor ikke videre med disse. 
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Teori 
Participatory Design 
Vi vælger at benytte Participatory Design til at udvikle mobilapplikationen til Huset KBH. Par-
ticipatory Design lægger vægt på inddragelse af brugere og/eller kommende brugere til ud-
vikling af et produkt (Simonsen et al. 2012:17). Dette sker ud fra grundtanken om, at perso-
ner, der berøres af et design, selv skal have mulighed for at have indflydelse på det (Simonsen 
& Hertzum 2012:103). Participatory Design benytter sig af brugernes erfaringer og behov, og 
forsøger at imødekomme disse. Ved at inddrage brugerne er hensigten, set fra designerens 
synsvinkel, at kortlægge et brugsmønster og typiske brugssituationer (Simonsen et al. 
2012:17). På den måde bliver det muligt for designeren at sætte sig ind i brugerens behov og 
opfylde disse. Gennem Participatory Design rykker designeren sig selv tættere på brugeren, 
og bliver dermed bedre klædt på i forhold til udviklingen af produktet. Simonsen og Hertzum 
omtaler fire trin, de benytter i Participatory Design (Simonsen & Hertzum 2012:14): 
1: Identificer den ønskede forandring: 
Hvad forventer brugeren af produktet? Det er vigtigt, at både brugeren og designeren er på 
samme side fra start. Her dannes fundamentet for et godt samarbejde, hvilket er afgørende for 
det kommende design. Hvis designer og bruger har forskellige forventninger, går projektet i 
vasken før det er begyndt. 
2: Specificer og implementer 
Her specificeres brugerens ønsker mere konkret i form af f.eks. mock-ups og beskrivelser. 
Gennem workshops udarbejdes mere præcise krav til brugergrænseflade og systemets egent-
lige kunnen. I denne fase udvikles også basale prototyper, hvilke kan testes i tænkte scenarier. 
Her kommer brugernes uudtalte viden ind og spiller en afgørende rolle, dvs. brugernes prak-
tiske erfaringer og kendskab til den nuværende proces (Buchanan 2012:103). 
3: Reel anvendelse, hvilket giver mulighed for uforudsete forandringer. 
Prototyper testes af brugerne i autentiske situationer i et naturligt miljø, således at praktiske 
problemer, der ikke er forudset, afdækkes. 
4: Evaluering 
Produktet evalueres i samråd med brugerne. 
 
De fire trin kan eventuelt gentages, på den måde bliver der tale om en iterativ proces.  
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Specielt den uudtalte viden, brugerne besidder, er et af de vigtigste aspekter participatory 
design formår at inddrage (Binder et al. 2011 i Brandt et al. 2013:147). Brugeren er ikke altid 
selv klar over, hvad han eller hun reelt set har behov for, men ved at få indblik i deres viden 
om og syn på et givent problem, kan disse behov klarlægges. Idet brugeren får sat ord på sin 
uudtalte viden, øges chancen for et effektivt produkt. Participatory design benyttes som stil-
ladset omkring en designproces (Brandt et al. 2013:148). For at kunne designe et ordentligt 
produkt, er det i participatory design afgørende at skabe en effektiv designproces. Dette gøres 
ved at danne et ‘rum’, hvori designer og bruger mødes og lærer af hinanden (Brandt et al. 
2013:148). Rummet er neutral grund, hvor hverken designer eller bruger er på hjemmebane, 
men mødes med et fælles mål for enden af en designproces. I rummet fører participatory de-
sign til refleksion på eksisterende produkter og ud fra disse skabes nye, der endvidere danner 
grundlag for fremtidige designprocesser (Ehn 1993 i Brandt et al. 2013:148).  
I dette projekt ønsker vi ikke at gennemgå samtlige af ovenstående trin. Dette skyldes, at pro-
jektet ikke sigter mod et færdigt programmeret produkt, men derimod en systematisk beskri-
velse af hvad produktet skal indeholde. Vi lægger i højere grad vægt på specificering af bru-
gernes behov og på at imødekomme dem gennem udviklingen af en applikation end selve 
programmeringen af denne. Derfor vil vi udelukkende beskæftige os med de første to af Si-
monsen og Hertzums punkter, hhv. identificering og specificering. 
Talking, Doing and Making 
Følgende afsnit er skrevet ud fra en artikel af Bo Westerlund, professor i Industrial Design ved 
Konstfack (University College of Arts, Crafts and Design) i Stockholm. 
Ifølge Westerlund bliver Participatory Design kritiseret for at fokusere for meget på, hvad 
brugerne siger. Kritikken bunder i teorien om, at der kan være stor forskel på, hvad folk siger 
de vil gøre, og hvad de rent faktisk gør. Forskellen er ikke bevidst for udøveren, men kan der-
imod forklares ved Argyris og Shöns teori om handlingsmønstre. De mener, at mennesket har 
to forskellige handlingsmønstre, hhv. den forestillede og den faktiske handlemåde (Wester-
lund 2007:99). Den forestillede handlingsmåde bygger på ens egen-opfattelse og fremgår som 
det, man oprigtigt mener er det rigtige, samt det, man ville råde andre til at gøre. Den bygger 
på de normer og retningslinjer man forsøger at leve sit liv efter. Den faktiske handlemåde er 
derimod det, man rent faktisk gør, når man handler i det virkelige liv og kan derfor ikke for-
udses, men skal observeres (Westerlund 2007:99). 
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Ved at inkorporere talking, doing and making-teknikken i participatory design, får brugerne 
ikke kun mulighed for at udtrykke sig verbalt, men skal ligeledes udføre forskellige opgaver 
og fremstille prototyper. Resultatet er en bredere forståelse af brugernes behov og ønsker 
(Westerlund 2007:98). Teknikken er udformet fra teorien om, at mennesker udtrykker for-
skellige ting gennem forskellige kanaler. Ved at give brugerne flere måder hvorpå de kan ud-
trykke sig, bliver deres behov bedre forklaret, og der er dermed også mere materiale at analy-
sere efterfølgende (Westerlund 2007:99). 
Talking, doing and making-teknikken bruges i form af en workshop, oftest sammen med andre 
metoder, for at skabe viden om design og løsningsmuligheder der giver mening for brugerne 
(Westerlund 2007:98). Teknikken er delt op i tre trin. Det første trin, talking, handler om at få 
deltagerne til at fortælle historier om deres hverdag. Historierne skal ikke baseres på ønskede 
funktioner i et artefakt, men skal derimod være en fortælling om en oplevelse de har haft, med 
tanker og følelser. De individuelle historier kan have den effekt, at de åbner op for idégenere-
ring hos de andre deltagere, samtidig med at de giver et indblik i deltagernes forestillede 
handlingsmåde, som kan bruges i den fortløbende proces (Westerlund 2007:100).  
I næste trin, making, skal deltagerne finde frem til muligheder og nye idéer, med udgangs-
punkt i de individuelle historier. Undervejs skal der produceres simple prototyper på de nye 
idéer. Prototyperne skal efterfølgende bruges i det tredje trin, doing. Her bliver de prototyper, 
der giver mening for deltagerne videreudviklet til scenarier. Scenarierne bliver konstrueret, 
så de nye idéer bliver brugt til at ændre den første historie til en ny og forbedret version. Del-
tagerne skal bruge prototyperne til at udføre de nye scenarier, så de selv kan vise, hvordan 
det nye artefakt skal bruges med udgangspunkt i deres eget liv (Westerlund 2007:100). Hvis 
der opstår flere idéer undervejs i forløbet, skal disse ikke tænkes sammen som en samlet løs-
ning, men have lov til at stå som individuelle idéer. Detaljerne skal præciseres af den deltager, 
der ejer historien, da det er denne persons situation, der ændres, og det er derfor kun denne 
person, der ved præcis, hvordan idéen skal bruges (Westerlund 2007:100).  
Hele processen skal filmes, så deltagerne til sidst kan se video-prototyperne igennem. Idéen 
med dette trin er, at deltagerne skal diskutere og kritisere de udviklede prototyper, så alle får 
mulighed for at dele deres mening om de enkelte idéer, der er opstået undervejs i workshop-
pen. Deltagerne skal finde ud af hvordan idéerne kan generaliseres, så de bliver meningsfulde 
for andre (Westerlund 2007:101).  
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Talking doing and making-teknikken bliver ovenfor forklaret som en tretrinsproces. Dette 
betyder imidlertid ikke, at designprocessen skal foregå i en fastlåst rækkefølge. 
 
 
Figur 1 
 
Som det ses på figur 1, skal teknikken mere forstås som en cirkulær proces med dobbeltpe-
gende pile, der er ment til at illustrere, hvordan alle tre handlinger er forbundet. Talking, 
doing og making-teknikken er på den måde forbundet med hinanden i en proces, hvor itera-
tionerne går begge veje. Ved at hjælpe brugerne med at udtrykke sig bredt via forskellige ka-
naler, og ved at få dem til at vurdere deres prototyper i forhold til deres egne fortællinger, kan 
man håbe at mindske forskellen på deres forestillede handlinger og deres faktiske handlinger.  
Workshop 
Workshoppen som en teknik, har oftest til formål at danne overblik over den nuværende situ-
ation, eller til at udvikle skitser af fremtidige (Bødker et al. 2008:278). Workshoppen er såle-
des velegnet til projekter med en produktorienteret tilgang, og kan modsat f.eks. fremtids-
værkstedet, der beskrives nedenfor, afstemmes til at vare blot en time eller to. Derudover fo-
reslås det at vælge en sekretær, hvis ansvar er at fastholde resultaterne af arbejdet, samt en 
facilitator, hvis ansvar er at sikre fremdrift løbende i workshoppen (Bødker et al. 2008:279). 
Som hovedfokus kan workshoppen fastslås som enten generaliserende eller fokuserende. 
Det generaliserende fokus handler om at skabe overblik ved at gå fra enkeltstående situatio-
ner til fællestræk. Dette kan eksempelvis gøres ved at organisere og tematisere enkeltstående 
iagttagelser og udtalelser, med henblik på at formulere generelle begreber (Bødker et al. 
2008:280). Ved den fokuserende workshop er formålet derimod at gå i detaljer og sætte fokus 
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på det konkrete. Denne tilgang ville eksempelvis være brugbar ved komplekse jobfunktioner, 
hvor nogle dele af arbejdet er individuelt orienteret og andre er samarbejdspræget. I denne 
situation ville man kunne fokusere på én arbejdsrolle af gangen, for på den måde at adskille 
forskellige arbejdssituationer, sådan at der kan arbejdes i dybden med en forståelse af arbej-
det, med henblik på en løsning, der senere vurderes i forhold til den samlede arbejdssituation 
(Bødker et al. 2008:280). 
Fremtidsværksted 
Fremtidsværkstedet er en teknik, der har fokus på at indsamle relevante beskrivelser af bru-
gernes nuværende arbejdspraksis, samt fremadrettede visioner og designforslag. Dette sker 
ved at facilitere et fælles forum, hvor en gruppe af brugere får mulighed for at skabe sig et 
fælles overblik over problemer ved det nuværende design, samt komme med idéer til forbed-
ringer (Bødker et al. 2008:298). Af projektgruppen vælges der en eller to såkaldte værkførere, 
hvis opgave er at være drivende bag værkstedet. Hertil kan en sekretær ligeledes vælges, hvis 
opgave består i at notere konkrete resultater.   
 
Værkstedet er opdelt i fem faser, hhv. forberedelsesfasen, kritikfasen, fantasifasen, virkeliggø-
relsesfasen og opfølgningsfasen (Bødker et al. 2008:298). 
Under forberedelsesfasen er projektgruppen ansvarlig for at specificere et konkret tema for 
værkstedet, der indfanger projektgruppens foreløbige forståelse af situationen. Hertil skal der 
formidles information til deltagerne angående fremtidsværkstedets struktur, formålet bag 
værkstedet og det valgte tema, samt notits om tid og sted for fremmøde. Det er projektgrup-
pens ansvar at sørge for, at alle materialer, der skal inddrages, er til rådighed. Hvis projekt-
gruppen ønsker at åbne op for en mere afslappet atmosfære, kan man bede deltagerne om at 
hjælpe med at indrette værksted rummet (Bødker et al. 2008:301). 
Kritikfasen indledes ved, at deltagerne bliver bedt om at formulere deres kritik af den nuvæ-
rende situation i stikordsform. Stikordene skrives på post-its og påsættes et større ark, så der 
på den måde skabes et fælles åbent referat, der kan bruges som inspiration for videre brain-
storm (Bødker et al. 2008:301). Værkføreren sammensætter de skrevne post-its i relaterede 
temaer, hvorefter deltagerne skal prioritere, hvilke kritikpunkter de mener, der skal arbejdes 
videre med. De kritikpunkter, der bliver prioriteret højest, går videre til en uddybende runde, 
resten gemmes af projektgruppen til senere behandling (Bødker et al. 2008:302). 
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Under næste fase, fantasifasen, handler det for deltagerne om at udvikle idéer og udkast til, 
hvordan et fremtidigt design kunne se ud. Her skal kreativiteten være fri for alle restriktioner, 
og utopiske idéer er velkomne (Bødker et al. 2008:302). Det gælder for værkførerne om, at 
spørge ind til emner som eksempelvis hvilke kvalifikationer designet skal indebære, hvilke 
form for teknologi deltagerne vil have adgang til, og hvordan de ønsker et fremtidig design 
skal fremstå. Værkførerne kan være forberedt med sådanne spørgsmål, selvom deres primæ-
re fokus skal være at skabe fritløbende kreative processer i deltagerne selv. Værkførerens 
vigtigste opgave er at gribe ind og standse restriktive udtalelser, da disse kan hæmme den 
kreative proces (Bødker et al. 2008:302). Hvis man derimod ønsker at fremme den kreative 
proces, kan forskellige teknikker bruges, som f.eks. at bede deltagerne lave en tegning af deres 
ønskescenarie, eller at opfordre dem til at skifte perspektiv og dermed lægge op til andre for-
tolkninger af den givne situation. Til sidst kan man tage udgangspunkt i kritiksedlerne fra for-
rige fase og foreslå, at deltagerne prøver at vende disse til positive formuleringer (Bødker et 
al. 2008:302). Denne fase afsluttes ved, at stikordene igen grupperes i temaer og der foretages 
en mindre afstemning om, hvilke der skal arbejdes videre med. Herefter deles deltagerne op i 
mindre grupper. De bliver givet et tema hver, hvor de skal udvikle de underlagte idéer til et 
eller flere utopiske udkast til forbedringer af den nuværende situation, gerne ved indarbejdel-
se af så mange stikord som muligt (Bødker et al. 2008:303). 
Virkelighedsfasen tager udgangspunkt i gruppernes fremlæggelse af deres utopiske udkast. 
Efterfølgende stemmes der igen om, hvilke der går videre til næste runde. De valgte utopier 
skal herefter vurderes alt efter, hvorvidt de kan realiseres i virkeligheden. I denne fase er det 
således igen tilladt at forholde sig kritisk til de debatterede idéer, dog med det forbehold, at 
kritikken skal målrettes de forhold, der kan opfattes som en barriere for utopiernes realise-
ring (Bødker et al. 2008:303). De mest urealistiske udkast vælges fra, mens de resterende be-
arbejdes med udgangspunkt i at danne planer for, hvilke aktiviteter, der fremover skal igang-
sættes, for at disse forslag kan realiseres (Bødker et al. 2008:303). Dette fremlægges derefter 
af de forskellige grupper. 
I opfølgningsfasen udformer projektgruppen en rapport, der opsummerer både kritikken, vi-
sionerne og den fremtidige plan. Projektgruppen har til ansvar at følge op på planen, samt 
videregive dele, der ligger uden for eget kompetenceområde. Det kan eksempelvis være, at 
projektgruppen videregiver dele af en procedure til HR-afdelingen af den givne virksomhed, 
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eller at man uddelegerer selve programmeringsdelen af løsningsmodellen til en ekstern virk-
somhed.  
Hensigten med fremtidsværkstedet som metode er, at deltagerne opnår en fælles forståelse af 
situationen, hvilket hjælper til at konkretisere og strukturere idéer til forbedringer (Bødker et 
al. 2008:299). Strukturen for værkstedet kan veksle mellem fælles brainstorming samt arbej-
de i mindre grupper, og kan afhænge af det tidsmæssige perspektiv (Bødker et al. 2008:298). 
Uanset om man vælger at gøre primær brug af brainstorm eller gruppearbejde, handler es-
sensen om at få disse deltagere til at komme frem til en fælles forståelse af hver af de forskel-
lige faser, for på den måde at kunne skabe et produkt, der tilgodeser den samlede forståelse 
af, hvordan utopia kan realiseres. 
Usability 
I forbindelse med udviklingen af Huset KBHs applikation, finder vi det relevant at inddrage 
teori om usability, på dansk, brugervenlighed. I den forbindelse inddrager vi teksten Images of 
Usability af Morten Hertzum, lektor ved Roskilde Universitet og professor i datalogi. Hertzum 
forklarer, hvordan usability dækker over flere forskellige aspekter af brugervenlighed. Han 
nævner seks forskellige former for usabilities, hhv. universal-, situational-, perceived-, hedo-
nic-, organizational- og cultural usability. Hver af disse underbegreber vil blive forklaret i det-
te afsnit efterfulgt af en kort beskrivelse af, hvordan hver af disse er relevant for denne rap-
port. Til sidst vil vi forklare, hvordan og med hvilket fokus, vi vil bruge usability-begrebet. 
 
Universal Usability 
Universal usability lægger vægt på menneskers diversitet. Det kan virke lidt kliche at sige, at 
alle mennesker er forskellige, men det er ikke desto mindre relevant, når vi taler om usability. 
Med tanken om, at alle mennesker er forskellige, ville man i optimalt set lave et personligt 
system til hver enkelt bruger. Dette kan naturligvis ikke lade sige gøre, og det bliver i stedet 
nødvendigt at designe et system, der er brugbart for alle. Systemet må i så fald være så varie-
ret, som mennesker er forskellige (Hertzum 2010:569). Idet man som designer skal have alle 
med, vil systemet være nødsaget til at tage udgangspunkt i laveste fællesnævner (Hertzum 
2010:572).  
Universal usability er umiddelbart ikke den mest oplagte vinkel at anvende i dette projekt, 
eftersom brugerne af Huset KBH ligger i nogenlunde samme segment, og størstedelen befin-
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der sig i alderen 18-34 år (Bilag 5). Der er dog visse elementer af universal usability, der bør 
inddrages i projektet. Morten Hertzum taler om, at vi som designere kan have tendens til at 
forvente, at brugerne har samme udgangspunkt som os selv, og dermed tage deres færdighe-
der og indsigt for givet. Vi skal med andre ord passe på ikke at antage, at brugerne er som os 
selv i forhold til den teknologiske indsigt (Hertzum 2010:570). Samtidig skal applikationen 
kunne fungere på flere forskellige platforme, hvilket vi har afgrænset os fra (jf. Afgrænsning). 
 
Situational Usability 
Hertzum taler ydermere om situational usability. Dette perspektiv af usability lægger vægt på 
den iterative designproces, og hvordan denne bringer designeren tættere på brugernes behov 
(Hertzum 2010:574). Samtidig gør denne proces det muligt for brugerne selv at blive kloge på 
hvad deres behov er, og hvad der kan lade sig gøre (Hertzum 2010:574). Når der arbejdes 
med situational usability, er nøgleordene bl.a. prototyping. Jo flere tests, der kan gennemføres 
i det naturlige miljø med naturlige brugere, jo større er sandsynligheden for at imødekomme 
brugernes behov. Selvom dette projekt i højere grad har til hensigt at klarlægge behov end en 
evaluering, er situational usability alligevel relevant. I og med vi tager fat i brugere af Huset 
KBH, får vi også fat i personer, der er bekendte med de situationer, som typisk opstår, når Hu-
set benyttes. ”Essentially, the use situation frames people’s thinking about what their tasks are 
and what constitutes usable tools for accomplishing these tasks.” (Hertzum 2010:573). 
Den vigtigste del af situational usability for vores projekt er, at brugerne bliver bevidste om 
deres muligheder og behov, således at de kan inkorporeres i den endelige løsning (Hertzum 
2010:574).  
 
Perceived Usability 
Perceived usability sætter brugeren øverst på prioriteringslisten. Dette usabilityperspektiv 
tager fat på, hvordan brugeren opfatter brugervenligheden af et produkt (Hertzum 2010:575). 
Hvis ikke brugeren opfatter et produkt brugervenligt, så er det det heller ikke, selvom der an-
vendes elementer fra andre aspekter af usability. Med brugerens vinkel på produktet bliver 
det klarlagt, hvor meget energi brugeren vil bruge på produktet. Her er det optimalt, at bruge-
ren skal yde så lidt som muligt, og få størst muligt udbytte, således brugeren føler, at han eller 
hun bruger præcis så meget tid og energi på applikationen, som der skal til for at finde den 
søgte information (Hertzum 2010:575). Den opfattede brugervenlighed kan imidlertid også 
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blive sløret af brugeren selv. Hertzum peger her på undersøgelser, der viser, at brugere ofte 
vil vælge systemer, der stemmer overens med personens tidligere erfaringer frem for syste-
mer, hvor brugeren reelt set opnår bedre resultater (Hertzum 2010:577). 
”...the uncertainty involved in exploring new ways of working may be less attractive than follow-
ing a familiar though somewhat cumbersome routine” (Hertzum 2010:576). Altså kan brugeren 
have tendens til at holde fast i kendte arbejdsgange og -vaner fremfor at søge nye løsninger. 
På samme måde kan det være svært at få brugeren direkte fra et velkendt system over i et helt 
nyt. Når det kommer til IT-produkter, har brugerne med andre ord tendens til at virke kon-
servative i deres indstilling til at prøve nye ting.  
I projektet ønsker vi at anvende perceived usability i og med, at vi ønsker at sætte brugernes 
behov sat højt på prioriteringslisten. Derfor skal vi være opmærksomme på de pointer Hert-
zum fremhæver, vi skal passe på at brugernes individuelle erfaringer ikke får for stor indfly-
delse, og vi skal være opmærksomme på at få hele billedet, og ikke blot brugernes seneste 
erfaringer (Hertzum 2010:577). 
 
Hedonic Usability 
Under hedonic usability finder vi nøgleordene nydelse og følelser. Ligesom perceived usabili-
ty, sætter hedonic usability brugerne forrest i køen. Her lægges dog i højere grad vægt på ve-
jen frem mod et resultat frem for selve resultatet. Produktet kan gøres interessant frem for at 
skulle bringe brugeren fra A til B så hurtigt og effektivt som mulig: ”...making something as 
easy and simple as possible may also make it somewhat boring.” (Hertzum 2010:578). 
Hedonic usability er oplagt at anvende ved f.eks. spil, mens det er irrelevant i f.eks. et regne-
program. Til vores produkt er vi nødt til at finde ud af, hvorvidt vi ønsker en applikation, der 
er hurtig og effektiv, eller en applikation, der gør det sjovere at besøge Huset KBH. Det helt 
store problem opstår, hvis et forsøg på at gøre produktet underholdende slår fejl og i stedet 
gør det utilfredsstillende at bruge (Hertzum 2010:580). 
Hedonic usability kommer til udtryk i vores projekt, da vi naturligvis ønsker at gøre produktet 
interessant. Hvorvidt det hedoniske aspekt skal være bærende, afhænger af brugernes hold-
ning og hvorvidt de ønsker en applikation, der understøtter Huset KBH, eller en applikation, 
der gør Huset KBH til noget mere, end det er i forvejen. 
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Organizational Usability 
Organizational usability omhandler produktets tilpasning til det miljø, det indsættes i, og 
hvordan systemet bliver brugervenligt for forskellige afdelinger af organisationen. Organiza-
tional usability har primært fokus på systemer, der er til for virksomhedens skyld. Her tænkes 
mere specifikt på f.eks. den virksomhed et system skal implementeres i. Skal systemet tilpas-
ses virksomheden, eller skal virksomheden tilpasses systemet?  
I og med vi i projektet har brugerne af Huset KBH som målgruppe, er organizational usability 
ikke videre oplagt at arbejde ud fra. Vi kunne vælge at gruppere brugerne som virksomheder 
ville gøre det med afdelinger. Eftersom vi skærer alle brugerne over en kam, er dette imidler-
tid ikke relevant. 
 
Cultural Usability 
Hertzum taler i sin tekst om cultural usability, herunder hvordan mennesker er forskellige og 
hvordan brugervenlighed afhænger af brugernes kulturelle baggrund. Hertzum forklarer, 
hvordan mennesker tænker og opfatter usability forskelligt alt efter deres kulturelle bag-
grund (Hertzum 2010:583). Som nævnt i forrige afsnit, har vi defineret brugerne som en sam-
let gruppe fremfor at dele dem op i underkategorier. Med dette in mente, er cultural usability 
ikke en oplagt vinkel at lægge på vores projekt. Vi vil naturligvis arbejde efter at udvikle et 
produkt, der tilgodeser så mange som mulig, men eftersom brugerne af Huset KBH generelt 
har samme kulturelle baggrund (Bilag 5), vil dette perspektiv ikke være relevant. 
 
Anvendelse af usability 
Hvordan vi anvender usability afhænger af, hvilken vinkel vi anskuer det fra. Derfor afhænger 
usability af vores position i forhold til samme, og vi vil få et mere fyldestgørende billede, idet 
vi bevæger os rundt om emnet. Betragt usability som en terning: Hvis vi ser terningen fra en 
bestemt vinkel, kan vi se seks øjne. Bevæger vi os rundt, får vi andre sider af terningen at se. 
Som Hertzum også forklarer, har vi først et tilstrækkeligt billede af terningen, når vi har været 
hele vejen rundt (Hertzum 2010:587). På samme måde er vi nødt til at arbejde os selv rundt 
om begrebet usability, således at vi får et fyldestgørende billede og derefter kan udarbejde et 
ordentligt produkt.  
Hertzum opstiller en model for hvordan de forskellige perspektiver skal anvendes: 
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Figur 2 - (Hertzum 2010:587) 
 
Som det kan ses af modellen, er første skridt, at anskue projektet ud fra de forskellige per-
spektiver. Herefter anvendes blot én af tilgangsvinklerne som hovedfokus gennem udvikling 
og design. Slutteligt kontrolleres det, at produktet er funktionelt set ud fra andre perspektiver.  
Som det kan ses i de forrige afsnit, anvender vi hovedsageligt fire af de seks perspektiver: 
Universal-, situational-, perceived- og hedonic usability, mens organizational- og cultural usa-
bility ikke vurderes relevant i forhold til projektet. Med disse vinkler klarlagt, er vi nu rustet 
til at udvikle et brugervenligt produkt.  
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Ud fra Hertzums teori er næste trin i modellen ovenfor, at vælge ét ud af de seks perspektiver. 
Dog kan det ikke undgås at inddrage aspekter fra andre perspektiver, og dermed bliver der 
lagt hovedvægt på ét perspektiv, der suppleres af de andre. Hvilket af disse perspektiver, der 
skal være det bærende, afhænger af brugerne og deres behov i forhold til en mobilapplikation. 
Vi vælger primært at bygge vores analyse på perceived usability understøttet af situational-, 
hedonic- og universal usability. Dette gør vi på baggrund af brugernes holdning til den nuvæ-
rende applikation og hvordan de opfatter brugervenlighed ud fra denne. Perceived usability 
er relevant i og med deltagerne i workshoppen i høj grad bygger deres krav på applikationer, 
de kender til i forvejen. Dermed ligger der i perceived usability en udfordring i at høre, hvad 
brugerne tror de vil have, og oversætte det til hvad de har brug for. 
Brugergrænseflade 
Vi ønsker at designe en brugervenlig flade til Huset KBHs mobilapplikation. Derfor har vi som 
tidligere nævnt beskrevet usability, brugervenlighed, og Morten Hertzums seks perspektiver 
af samme. Udover de forskellige perspektiver, skal vi være opmærksomme på de udfordrin-
ger, der forbindes med applikationers visuelle udtryk. Til dette benytter vi os af flere forskel-
lige teoretikere: Erik Nilsson, der forklarer om typiske problemstillinger ved design af mobil-
applikationer, Jakob Nielsen og Raluca Budiu, som har beskrevet usability i sammenhæng med 
mobilitet og til sidst Marco de Sá og Luís Carriço, der ligesom Nilsson trækker på erfaringer 
fra designprocesser af mobilapplikationer.  
Det visuelle udtryk, der er en del af brugergrænsefladen, er den del af applikationen, brugeren 
kommer i kontakt med. En applikation kan være fyldt med funktioner, der opfylder alle bru-
gerens krav, men hvis brugeren ikke kan finde rundt i dem, vil applikationen som regel blive 
kasseret frem for udforsket (de Sá & Carriço 2008:127). Det er derfor vigtigt at gøre bruger-
grænsefladen, og dermed brugerens oplevelse, funktionel såvel som overskuelig og pæn. 
Ud fra andre designeres erfaringer, er der visse problemstillinger, man kan undgå ved at være 
på forkant med dem. Erik G. Nilsson lister i sin artikel Design patterns for user interface for 
mobile applications nogle af de mest oplagte problemstillinger (Nilsson 2009:1319). Ikke alle 
af disse problemstillinger er relevante for udviklingen af en Huset KBH-applikation. Eksem-
pelvis ønsker vi ikke, at brugerne skal logge ind på applikationen, og vi kan derfor udelade 
denne del. Dog springer visse andre funktioner frem som værende brugbare i udviklingen af 
applikationen, som f.eks. at præsentere elementer i en liste (Nilsson 2009:1319). Der er flere 
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af Nilssons listede problemstillinger, som vil kunne lægges ned over projektet, men vi vælger 
specifikt at inddrage denne, da Husets nuværende applikation i forvejen lægger meget vægt 
på en kalenderfunktion (listede elementer). 
For hver af de problemstillinger i forbindelse med design af applikationer Nilsson udvælger i 
sin artikel, tilknytter han nogle specifikke designmæssige problemer. Han fremlægger et til 
flere løsningsforslag til disse, hvorefter han præsenterer nogle typiske arbejdsspørgsmål: 
- ’Designmønster’: Hvilken funktion er der tale om 
- ‘Brug når’: Hvornår skal funktionen træde i kraft 
- ’Hvordan’: Hvordan funktionen skal udvikles og fungere 
- ’Hvorfor’: Hvorfor denne løsning? (Nilsson 2009:1230). 
Ved at opfylde hver af disse, opnår han en klarlæggelse af, hvilke eventuelle  fordele og ulem-
per, der kan være ved netop denne funktion. Problemstillingerne behandles i forhold til de-
sign af Huset KBHs nye applikation i analyseafsnittet. 
 
På listen over typiske problemstillinger ved design af en mobilapplikation, omtaler Nilsson 
derudover problematikken ved lange ventetider i forbindelse med overførsel af data (Nilsson 
2009:1319). Budiu og Nielsen anser ligeledes dette som en stor udfordring for smartphones 
og tablets (Nielsen & Budiu 2013:11). Her er der dog tale om hentning af data, der ikke er de-
signet til de givne platforme. I den forbindelse er det vigtigt at holde sig for øje, at når der ta-
les om design af en mobilapplikation, er det ikke det samme som design af en applikation til 
en almindelig computer. En af de største forskelle er måden, hvorpå man interagerer med tab-
let eller en smartphone. På en almindelig computer benyttes en mus, mens man på tablets og 
smartphones, hvor mobilapplikationer typisk benyttes, bruger fingrene. Dette åbner for nye 
muligheder og lukker for andre. Af negative forandringer, må præcision nævnes. Lige meget 
hvor små fingre man har, vil de fylde et større område på skærmen end den ene pixel en mus 
vælger. Samtidig dækker fingeren for skærmen og det man ønsker at trykke på. Konsekvensen 
af disse parametrer bliver, at man nødvendigvis må designe forholdsvis store knapper i mo-
bilapplikationer (Nielsen & Budiu 2013:25). På den positive side kræver touch, altså fingre til 
styring, intet ekstraudstyr, hvilket er essentielt for mobiliteten og dermed applikationerne 
hertil. Udover touch er smartphones, og dermed mobilapplikationer, kendetegnet ved mindre 
skærme, hvilket naturligvis også skal tages i betragtning under designet af softwaren (Nielsen 
& Budiu 2013:26). 
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For at designe en optimal mobilapplikation er det ifølge de Sá og Carriço vigtigt at sætte sig 
ind i brugerens situation, når personen benytter applikationen. Brugssituationen involverer 
brugerens lokation, den sociale kontekst, hvad brugeren laver, brugerens kropsholdning, 
hvilken platform der er tale om og brugeren selv, herunder handicap (de Sá & Carriço 
2008:129). De Sá og Carriço dykker ned i hver af disse fokuspunkter og giver eksempler på, 
hvordan brugere har tendens til at opføre sig i forskellige situationer. Her kan et eksempel 
være, at brugere, der står, når de betjener en applikation, typisk benytter én hånd i stedet for 
to samtidig med afstanden fra øjne til skærm er forlænget i forhold til siddende position. De 
forskellige situationer omtales også af Budiu og Nielsen, der kommer ind på, hvordan mobil-
brugere har mere travlt end brugere foran en computer (Nielsen & Budiu 2013:26). Vi har 
som bekendt afgrænset os fra at designe til handicappede personer, da dette vil gå ud over 
Huset KBHs primære kundesegment oplevelse af applikationen.  
De Sá og Carriço har i deres artikel lagt vægt på prototyping og evaluering af denne (de Sá & 
Carriço 2008:128). De omtaler ydermere hvordan manglen på disse aspekter influerer mange 
af de applikationer, der er tilgængelige i dag: “...it is common practice to overlook determinant 
design stages such as prototyping and evaluation [11,16], which impacts directly on the quality 
of available applications.” (de Sá & Carriço 2008:128). Altså er det ifølge de Sá og Carriço afgø-
rende for en mobilapplikations kvalitet, at den får lejlighed til at blive testet og evalueret. Ef-
tersom dette projekt har til hensigt at designe og beskrive en mobilapplikation, når vi som 
nævnt ikke disse faser med prototyping og evaluering. Det er vigtigt at holde sig for øje, at 
dette utestede produkt derfor højst sandsynligt ikke vil møde brugernes behov fuldt ud. Med 
andre ord skal førnævnte trin gennemføres for at opnå de optimale betingelser.  
Gyldne regler for design 
Ved at kombinere Brugergrænseflader og Usability, udvikler vi et design af Husets mobilap-
plikation. I den forbindelse kan det være en fordel at se på, hvad der typisk går galt ved design 
af en IT-løsning. Her inddrager vi Shneiderman og Plaisants otte gyldne regler om design af 
brugergrænseflader. Disse regler skal ses som retningslinjer bygget på designeres erfaringer 
med design af brugergrænseflader og er ifølge Shneiderman og Plaisant en glimrende guide til 
at undgå oplagte fejl og designe en effektiv brugergrænseflade (Shneiderman & Plaisant 
2005:74). Herunder følger de otte regler efterfulgt af en kort forklaring: 
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 Stræb efter sammenhæng. Dette er den regel, der hyppigst overskrides i og med den 
gælder for mange forskellige aspekter af et design. Terminologien, fonten, farverne, 
baggrunden, menuen osv. skal alle være ens gennem hele designet. Kun få undtagelser 
såsom fejlmeddelelser kan ifølge Shneiderman og Plaisant retfærdiggøres (Shneider-
man & Plaisant 2005:74).  
 Imødekom behov. Forskellige brugere har forskellige behov og forskelligt kendskab til 
IT-løsninger. Her pointerer Shneiderman og Plaisant vigtigheden af at lægge f.eks. vej-
ledninger ind til nybegyndere, samt mere avancerede funktioner til erfarne brugere 
(Shneiderman & Plaisant 2005:74). På den måde gøres produktet interessant idet ny-
begynderen bliver taget i hånden og guidet, mens erfarne brugere får mulighed for at 
optimere sin interaktion med systemet. 
 Tilbyd informativ feedback. Til enhver interaktion med brugergrænsefladen, skal bru-
geren have en tilbagemelding eller feedback. På den måde kan brugeren se, at der er 
forbindelse med systemet (Shneiderman & Plaisant 2005:74).  
 Afslut sekvenser tydeligt. Denne regel er relevant, når brugeren skal ledes gennem en 
sekvens som f.eks. et onlinekøb. Det skal være helt tydeligt hvor langt i processen bru-
geren er, og vigtigst af alt, må brugeren ikke komme i tvivl om hvorvidt han eller hun 
er færdig (Shneiderman & Plaisant 2005:75). 
 Forebyg fejl. Så vidt muligt skal ethvert system designes, således at brugeren ikke kan 
lave alvorlige fejl. Systemet skal være klar over, hvornår brugeren begår en fejl og sam-
tidig hjælpe brugeren tilbage på ret køl (Shneiderman & Plaisant 2005:75). 
 Gør det nemt at ændre handlinger. En let løsning på dette problem er en ‘tilbage’-knap. 
Det kan give brugeren en form for sikkerhed at vide, at enhver handling han eller hun 
foretager kan trækkes tilbage (Shneiderman & Plaisant 2005:75). 
 Understøt den indre følelse af kontrol. Denne regel er især vigtig i forhold til erfarne 
brugere, idet de ifølge Shneiderman og Plaisant ønsker at være styrende fremfor at bli-
ve styret af IT-systemet. Det er altså vigtigt at gøre brugeren til initiativtageren, der 
navigerer rundt i et system i stedet for at lade systemet styre, hvor brugeren skal be-
væge sig hen (Shneiderman & Plaisant 2005:75). 
 Reducer belastning af korttidshukommelsen. Ifølge Shneiderman og Plaisant kan men-
nesket ikke håndtere større mængder information i korttidshukommelsen. Det er der-
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for vigtigt ikke at overfodre brugeren med informationer, men i stedet dele det op i 
mindre mængder (Shneiderman & Plaisant 2005:75).  
Vi vil benytte disse gyldne regler til at imødekomme eventuelle problemstillinger i vores ana-
lyse. Dette gør vi, for at kunne supplere Hertzum og Nilssons teorier med mere konkrete tek-
nologiske løsninger. Ved at kombinere disse to forventer vi at kunne designe en mobilapplika-
tion, der møder Huset KBHs brugeres behov. 
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Metode 
I dette afsnit forklarer vi, hvordan vi bruger teorien i praksis. Vi sammensætter hhv. talking, 
doing and making, workshop og fremtidsværksted-teorierne til en samlet workshop, som vi 
afholder for et antal brugere af Huset KBH. 
Brugen af teknikker 
Værktøjer og teknikker til participatory design er ikke blot en skabelon til grafik eller model-
ler metoden kan indarbejde, men skal derimod ses som processer, der skal tilegnes projektet 
(Brandt et al. 2012:146). Eva Brandt er lektor ved Kunstakademiets Designskole, hvor hun 
forsker i designarbejde i praksis og forsøger at udvikle og afprøve arbejdsformer og designtil-
gange, som kan understøtte udviklingsprocesser. Brandt omtaler, hvordan det netop ikke 
handler om at finde den teknik, eller det værktøj, der er rigtigt for opgaven, men om at arbej-
de med redskaberne sådan, at de bliver en integreret del af den givne designpraksis. Stadig 
skal de dog ses som det bærende stillads for udarbejdelse af praksissen, idet de understøtter 
den valgte metode. Det er den valgte metode, der sætter rammerne og hjælper til at besvare 
spørgsmålene: ”Hvad skal vi opnå?” og “Hvordan skal vi opnå det?” Derudover ses det som 
værende essentielt, at deltagelsen skal være levende: ”The tools and techniques we engage 
with and the things we enact must form a coherent participatory design practice in order to 
keep alive what is gained of insights and what is won in imagined possibilities” (Brandt et al. 
2012:149). Det er således vigtigt at udvælge teknikker, der hjælper med at forme metoden til 
at være én sammenhængende participatory design-praksis, for på den holdes der fast i den 
opnåede indsigt og dermed gøres deltagelsen levende. 
Fra teori til praksis 
Overordnet har vi besluttet at opsætte workshoppen efter fremtidsværksted-teorien, og der-
med efter de givne fem faser hhv. forberedelsesfasen, kritikfasen, fantasifasen, virkelighedsfa-
sen og den opsummerende fase (jf. Teori, Fremtidsværksted). Forberedelsesfasen indebærer 
alle forberedende elementer såsom at informere de involverede, anskaffe materialer til øvel-
ser osv. Derudover er det i denne fase, at der er mulighed for at sætte stemningen for work-
shoppen og sørge for at deltagerne føler sig tilpas. Dette gør vi ved, at bede deltagerne hjælpe 
os med at indrette rummet sammen med os. Med det håber vi på at åbne op for lidt småsnak, 
samtidig med det har den fordel at deltagerne føler sig involveret og på forhånd får rørt ved 
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de materialer, der indgår i workshoppen, således at de forhåbentlig vil føle sig trygge ved pro-
cessen. 
Eftersom vi  fokuserer på aktiv inddragelse af de fremtidige brugere af designet, har vi valgt 
participatory design som vores overordnede teori. Brugerne inddrages bl.a. i processen som 
en hjælp til at kortlægge det nuværende brugsmønster samt typiske brugssituationer (jf. Teo-
ri, Participatory design). En beskrivelse af dette gives ved workshoppens start, da deltagerne 
bliver bedt om at beskrive, hvordan og hvorfor de bruger Huset KBH, samt give et specifikt 
eksempel på en situation, der er foregået i Huset KBH. Denne øvelse kaldes og refererer til 
talking, doing and making-teorien beskrevet i teoriafsnittet. Målet med denne øvelse er, at få 
et indblik i deltagernes forestillede handlingsmåde, og samtidig skabe et fælles grundlag for 
workshoppens deltagere. Her får de afstemt et kollektivt udgangspunkt med hinanden, der vil 
fungere som kontekst for videre diskussion. Således indledes kritikfasen. Efterfølgende vil 
deltagernes tanker om førnævnte brugsmønstre og den nuværende mobilapplikation blive 
debatteret og nedskrevet (jf. Teori, Fremtidsværksted). 
I fremtidsværkstedet foreslås det, at deltagerne får mulighed for at tegne deres idéer, hvis der 
er problemer med at komme i gang med den kreative proces. Her vælger vi bevidst at give 
dem papirer og redskaber til at starte med, for på den måde at fremhjælpe skitsering af proto-
typer, som det ses ved doing-teknikken (jf. Teori, Talking, Doing and Making). Denne øvelse 
har til formål at få deres visioner ned på papir og dermed gøre dem mere håndgribelige. I og 
med at deltagerne har en skitse, de kan henvise til og tale ud fra, bliver det både lettere for 
dem at forklare deres vision, men også at tage fat i mere detaljeorienterede elementer af pro-
totypen. 
I virkelighedsfasen handler det om at vurdere deltagernes utopier i forhold til, hvorvidt de 
kan realiseres i virkeligheden. Vi vælger at tilføje acting-teknikken (jf. Teori, Talking, Doing 
and Making) til denne fase. Deltagerne får til opgave at vurdere deres skitser i forhold til den 
situation de fortalte om i første del af workshoppen. På den måde får deltagerne vurderet de-
res visioner og dermed visioner for den fremtidige mobilapplikation ved at sammenligne dem 
med deres hverdagsbrug af Huset KBH. 
Vi vælger at bruge workshoppen som metode til at producere vores empiri. Workshoppen 
bruges oftest til at danne overblik over den nuværende situation, og udvikle skitser af fremti-
dige (jf. Teori, Workshop), hvilket tydeligt reflekterer vores formål med dette projekt. Oftest 
kan en workshop fastslås til at være enten generaliserende eller fokuserende. Vi vælger dog at 
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åbne lidt op for denne grænse og bruge det generaliserende fokus på workshoppens første tre 
faser, hvor vi tager udgangspunkt i enkeltsituationer og prøver at generalisere disse til over-
ordnede kritikpunkter. Ved workshoppens sidste to faser tager vi derimod den fokuserende 
vinkel og forsøger at gøre det mere konkret og detaljeorienteret med henblik på enkeltfunkti-
oner. Afslutningsvis er workshoppen effektiv for vores projekt, da den kan afstemmes til en 
kort tidsbegrænsning, hvorimod et fremtidsværksted oftest kører over et par dage (jf. Teori, 
workshop). 
Med denne sammensætning af de tre forskellige teorier, har vi udarbejdet en guide, der vil 
fungere som rettesnor for en workshop med brugere af Huset KBH (Bilag 1). 
Refleksion over workshoppen 
Da vi først planlagde at afholde workshoppen, udarbejdede vi en målgruppe, og tog ud til Hu-
sets arrangementer for, at finde personer, der passede til. Vores målgruppe byggede på Huset 
KBHs statistikker fra deres facebookside (Bilag 5). Ifølge den var størstedelen af Husets publi-
kum 18-34 år. Derudover specificerede vi målgruppen ved, at deltagerne skulle være i besid-
delse af en smartphone, være brugere af Huset KBH samt have kendskab til applikationen. Vi 
opdagede hurtigt, at applikationen var blevet downloadet af meget få personer, og vi kunne 
ikke finde frem til en eneste, der kendte til den. Derfor ændrede vi vores kriterier for mål-
gruppen, til at de som udgangspunkt bare skulle være brugere af Huset. Deltagerne behøvede 
således ikke længere at kende til applikationen eller have en bestemt alder.  
 
Workshoppen blev afholdt med fire deltagere, der alle var brugere af Huset. Deltagerne havde 
ud over at komme i Huset som bruger, også tilknytning som frivillige, og en enkelt var fastan-
sat. Workshop deltagerne blev udgjort af Sara, der tidligere har arbejdet som frivillig i Huset, 
Thomas, der har meldt sig som frivillig, men ikke lavet noget egentligt arbejde, Morten, der 
arbejder som frivillig, og Mark, der er ansat i Husets kommunikationsafdeling. Alle deltagerne 
er mellem 18 og 34 år. Deltagernes baggrund medførte, at de havde et godt kendskab til Huset 
KBH, hvilket gjorde at de vidste ting som den gængse bruger ikke nødvendigvis gør. Vi, som 
projektgruppe, ser ikke dette som et problem og mener stadig, at vi med undersøgelsen ram-
mer den gængse bruger, da deltagerne i lige så høj grad bruger Huset privat. Da vi fra starten 
af workshoppen bevidst lægger vægt på deltagernes personlige oplevelser i Huset ser vi ikke 
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dette som en hindring. Deltagerne tager på den måde udgangspunkt i Huset som bruger, men 
har samtidig haft en stor viden de har kunnet supplere med i de forskellige faser. 
 
Workshoppen blev holdt i et af Huset KBHs lokaler. Tanken ved at afholde workshoppen på 
samme lokation som er mål for diskussionen, var at deltagerne ville være placeret i samme 
miljø, som deres tidligere oplevelser udspillede sig i. Dette viste sig at virke, da deltagerne 
brugte lokationen i den forstand, at de pegede og lavede fakter mod de forskellige lokationer i 
Huset løbende under workshoppen, hvilket fungerede godt for den fælles forståelse. Ulempen 
var dog imidlertid, at det lokale vi havde fået stillet til rådighed ikke var større, end at vi kun 
akkurat kunne sidde der. Der var hverken plads til ekstra tavler eller gulvplads nok til, at vi 
kunne bede deltagerne hjælpe os med at indrette rummet, som ellers bliver foreslået i teorien 
om fremtidsværksted (jf Teori, Fremtidsværksted). Formålet med at inddrage deltagerne i 
lokaleindretningen er at skabe en afslappet stemning, men det viste sig ikke at være et pro-
blem at vi droppede den del. Deltagerne var generelt afslappede og initiativrige.  
 
Vi undlod at få deltagerne til fysisk at udføre acting-trinet fra talking, doing and making-
teorien. Dette valg blev taget som resultat af trængslen i rummet, samt at vi følte, det ville vir-
ke malplaceret at bede deltagerne om at spille skuespil ud fra deres tegninger. I forhold til den 
måde vi havde tilrettelagt workshoppen, var det ikke oplagt. Hvis vi skulle have gjort brug af 
denne teknik, skulle deltagerne have haft nogle mere udførlige prototyper. Dette kan have 
resulteret i, at vi har opnået et mindre nuanceret indblik i deltagernes faktiske handlingsmå-
de. Vi, i projektgruppen, mener dog ikke, at vi er gået glip af afgørende viden, da deltagerne 
aktivt fortalte og viste, hvordan deres idéer og prototyper skulle bruges.  
 
I første trin af Workshoppen bad vi deltagerne om at fortælle om en oplevelse, de har haft i 
Huset. Dette fungerede godt og satte en god stemning for resten af workshoppen, da det gav 
alle deltagerne et fælles udgangspunkt i form af, at de alle havde en stærk tilknytning til Huset 
KBH.  
Da deltagerne efterfølgende skulle komme med kritik af Huset, var det først meget bredt, og 
en del af kritikken lå langt fra noget, der kunne forbindes med en mobilapplikation. Dette æn-
drede sig, da deltagerne begyndte at downloade applikationen. Deltagerne stiftede for første 
gang bekendtskab med applikationen, og vi fik dermed deres førstehåndsindtryk, frem for 
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deres mening efter lang tids brug, hvilket både kan have haft fordele og ulemper. Fordelen er 
her at vi får et indblik i, hvordan brugerne tager imod applikationen første gang. Dette er en 
vigtig pointe, da det oftest er denne oplevelse, der afgør hvorvidt man vælger at beholde 
app’en eller ej. Marks første reaktion var, at den var så langsom, at man skulle tro den var i 
stykker (Bilag 2). Ulempen kan på den anden side være, at vi ikke har deres erfaringer med 
den nuværende app med i vores workshop. De har ikke prøvet at søge information vha. appen 
i forbindelse med et besøg i Huset, og denne erfaring mht. hvad de i situationen mangler i ap-
pen, mangler vi.  
Kritikfasen gav os et indblik i, hvad deltagerne mener, at Huset KBH kan gøre bedre, samt me-
re specifik kritik af applikationen. Vi startede med en åben snak om Huset generelt. Det var 
vigtigt for os, at høre generelle kritikpunkter, da vi på den måde kunne have mulighed for at 
bedømme, hvorvidt disse kan afhjælpes gennem en mobilapplikation. Deltagerne begyndte 
dog at tale en del om det at være frivillig i Huset, og vi blev i tvivl, om dette var relevant for 
workshoppen. Det viste sig dog i de efterfølgende trin, at deltagerne også brugte disse erfarin-
ger til at udvikle idéer til applikationens funktioner. 
 
I fantasifasen skulle deltagerne brainstorme på den ideelle Huset KBH-applikation. Deltagerne 
kom ikke ud i utopiske tankeeksperimenter, og de var generelt meget bundne i virkeligheden. 
Hvis deltagerne skulle have været mere utopiske i deres tankegang, skulle værkføren for-
mentligt have taget dem mere i hånden og hjulpet dem derop. Deltagerne tog ofte udgangs-
punkt i applikationen, der er en meget håndgribelig, logisk bestemt artefakt, hvilket også kan 
være årsag til at deltagerne forblev meget jordnære og realitetsbundne. Hvis vi havde valgt 
ikke at introducere deltagerne til applikation, forestiller vi os at deres idéer havde været mere 
utopiske. Deltagerne kom dog med en masse gode idéer og forslag til, hvordan applikationen 
kunne forbedres. Deltagerne begyndte på et tidspunkt at tale om integration af Twitter og Fa-
cebook samt en fotofunktion i stil med Instagram. Vi fik i den forbindelse ikke spurgt ind til 
hvilke sociale medier, de fandt mest brugbare, en information, der havde været god at have 
med i den senere analyse. Vi har gennem deres forslag til funktioner fået et indblik i, hvad de 
ønsker, og har bygget applikationen op efter disse. 
 
Da vi gik i gang med virkelighedsfasen, var det ikke relevant at tale om, hvilke idéer, der kun-
ne realiseres, men nærmere om hvilke der var relevante for applikationen og for brugerne af 
33 
 
Huset. Det fungerede rigtig godt som en afslutning på workshoppen, at prototyperne blev 
vurderet i forhold til deltagernes brug og tanker om Huset, som var blevet udtrykt ved work-
shoppens start. På den måde var det muligt at se workshoppens endelige idéer i forhold til de 
brugerhistorier, deltagerne havde fortalt, inden de blev påvirket af workshoppens tankemøn-
stre. Således kunne deltagerne vurdere om deres idéer opfylder de behov, de havde, da work-
shoppen begyndte. 
 
Da vi startede workshoppen, havde vi lavet en guide til, hvordan den skulle forløbe, denne 
støttede vi os op af hele vejen igennem, men vi fandt det også nødvendigt, løbende at rette 
workshopforløbet til efter de ydre omstændigheder samt deltagernes indbyrdes interageren. 
Workshopguiden er et rigtig godt redskab, men man kan ikke forudse alt på forhånd så man 
skal ikke låse sig for meget fast på den. Workshoppens forløb stort set som planlagt, kun med 
få ændringer, og vi fik nogle gode empiriske resultater, til den videre analyse. Vi er efterføl-
gende blevet opmærksomme på at overgangene mellem faserne er foregået meget flydende. 
Den flydende overgang har efterfølgende gjort det svært for os at skelne mellem fantasi- og 
virkelighedsfase.  
I og med at vi ikke havde flere end fire deltagere, og at de alle er tilknyttet Huset som mere 
end bare brugere, har vi ikke fået idéer fra så bredt et udsnit af brugerne, som vi havde håbet 
på Projektgruppen mener alligevel, at det materiale vi er endt med, har stort potentiale i ud-
arbejdelsen af en bedre mobilapplikation til Huset KBH.  
Analysestrategi 
I følgende afsnit vil vi beskrive, hvordan vi behandler den indsamlede data, samt hvordan den 
efterfølgende analyse bliver udformet. Analysen bliver udført på baggrund af empirien fra den 
afholdte workshop og teorierne om usability og brugergrænseflader. I analysen dykker vi ned 
i empirien for at undersøge, hvad deltagerne mener, at der er brug for i en Huset KBH app. Vi 
trækker de vigtige informationer frem, og ser hvordan teorierne om usability og brugergræn-
seflader kan supplere dette. Formålet er at komme frem til en beskrivelse af, hvilke funktioner 
Huset KBHs mobilapplikation skal have, samt hvordan den skal designes. Gennem workshop-
pen har deltagerne prioriteret deres ønsker i forhold til en applikation. I virkelighedsfasen har 
de herefter taget realistiske briller på, og vurderet om deres ønsker reelt var mulige. Derfor er 
det ikke videre nødvendigt at frasortere ønsker, da de i forvejen er behandlet af brugerne selv.  
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Med teorien om usability undersøger vi, hvordan de fire workshopdeltageres idéer og ønsker 
kan passes ind i en bredere kontekst, så applikationen bliver designet til alle Husets brugere. 
Vi vælger at lægge vores hovedfokus på perceived usability, da denne sætter brugerne, og 
brugernes meninger i centrum, hvilket passer sammen med vores valg af metode til empiri-
produktion. Med dette perspektiv som det primære, bliver det vigtigt for os at vurdere, hvor-
dan brugerne opfatter brugervenlighed. Denne opfattelse vil vi vurdere ud fra deres udtalel-
ser og prioriteringer under workshoppen. Vi vil efterfølgende inddrage dele af hhv. universal-, 
situational- og hedonic usability, for at undersøge om produktet lever op til deres behov. Det-
te gør vi i henhold til Hertzums model (Figur 2), hvor sidste trin er, at anskue produktet fra 
andre vinkler af usability.  
 
Vi bruger teorien om brugergrænseflader til at sætte de forskellige idéer, opnået ved work-
shoppen, sammen til et funktionelt design, der er let at forstå og navigere rundt i. Teorien bli-
ver hevet ind som en skabelon på, hvad praktisk og funktionelt design er. Vi har brugt delta-
gerne til at komme frem til funktioner og design, de godt kan lide, men vi er ikke gået i detaljer 
med placering af knapper, tekstfelter og menuer. Det er derfor relevant at bruge teori om bru-
gergrænseflader som retningslinjer for de små detaljer, man normalt tager for givet, men som 
er essentielle for at applikationen kan fungere. Teorien sætter også fokus på nogle design-
aspekter, man normalt først ville blive opmærksom på, når produktet var klart til at blive te-
stet i felten, det kan derfor spare en masse tid i efterfølgende test at have disse for øje allerede 
i begyndelsen. 
I første del af analysen ser vi på vores empiriske materiale og henter relevante pointer frem. 
I næste trin ser vi på den udvalgte empiri gennem perceived usability, for på den måde at 
forme deltagernes forslag, til nogle generelle løsninger, der passer i rammerne for en funktio-
nel og brugervenlig applikation. Eftersom analysen begynder at give nogle konkrete resulta-
ter, sætter vi dem i kontekst med vores teori om brugergrænseflader, for på den måde at ju-
stere funktionerne til en funktionel applikation, der er tilpasset til de tiltænkte brugssituatio-
ner.  
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Analyse 
I dette afsnit starter vi med at se på vores empiriske materiale, altså vores workshop, og 
fremhæve væsentlige punkter fra denne. Dette kalder vi vores vidensgrundlag.  
Efterfølgende betragter vi vidensgrundlaget gennem overvejelser om usability-teorien, for at 
vurdere, hvordan anskuelser af brugervenlighed supplerer den producerede empiri. Yderme-
re assisterer vi med teorien om brugergrænseflader for at tilpasse resultaterne til en funktio-
nel applikation.  
Vidensgrundlag 
Ud fra vores teori om workshop, skulle deltagerne starte med en personlig historie om Huset 
KBH. Deltagernes historier om deres individuelle oplevelser i Huset var meget forskellige. Sa-
ra talte om en af Huset KBHs fødselsdagsarrangementer, Morten talte om hans første gang 
som frivillig til et arrangement, Marc om da han kom der som ung musiker og Thomas om, da 
en ven tog ham med til et stand-up show. Det at deltagernes historier er så forskellige, betyder 
at deltagerne har anskuet eventuelle problematikker fra forskellige vinkler, og trods fælles-
nævneren som frivillig i Huset, har forskellige udgangspunkter for deres syn på Huset KBH. 
Derfor vælger vi i denne rapport, at betragte deltagerne som almene brugere af Huset og ana-
lysere ud fra dette perspektiv, selvom de alle også kommer eller tidligere har kommet i Huset 
som frivillige. 
 
I kritikfasen blev deltagerne bedt om at komme med kritik relateret til deres gang i Huset, 
samt deres indtryk af den nuværende mobilapplikation. De fremhævede bl.a. appens lang-
somme opdatering, arbejdsforhold for frivillige, Husets eksterne kommunikation og spam på 
Husets facebookside. Under fantasifasen kom deltagerne ind på, at appen gerne skal kunne 
vise, hvad der sker den pågældende aften. Derudover diskuterede de, hvordan appen bl.a. skal 
være praktisk i forhold til færre klik for at komme frem til den ønskede destination, bookmar-
king2 af interessante bands og Husets store events, som f.eks. Husets fødselsdag samt en vi-
deoblog for kommende kunstnere i Huset.  
 
Under workshoppen blev deltagerne bedt om at prioritere deres idéer til Huset KBHs mobil-
applikation. Idéerne blev prioriteret på følgende måde: 
                                                             
2 Med bookmarking menes der, at man lægger et virtuelt bogmærke, der gør det muligt at finde tilbage det på-
gældende sted på et senere tidspunkt. 
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Kritikfasen 
1) Bedre oversigt over scenerne3: Deltagerne ønsker en bedre oversigt over, hvor de for-
skellige scener ligger i Huset “Den første gang jeg var her: Jeg kunne simpelthen ikke finde rundt 
her”  (Bilag 7 Morten: 00:05:52). 
2) Information omkring placering af Husets indgang og hvordan man finder derhen: 
Deltagerne mener, at det kan være svært at finde frem til Huset KBH, specielt idet der er for-
virring omkring ændring af hovedindgangen. “Huset er bare ikke så kendt, at alle ved hvor de 
skal gå hen fra Nørreport”  (Bilag 7 Sara: 00:29:06). 
3) Optimering eller udeladelse af iSniffer-funktionen: Deltagerne testede iSniffer-
funktionen og konkluderede, at den p.t. ikke fungerer optimalt, idet ingen af forsøgene gav 
resultat, selvom de burde. “...Jeg fik ikke nogle hits, og jeg har [...] alt [musik red.] nærmest. Jeg 
fik nul hits. [...] Enten skal den udvikles eller også skal den stryges”  (Bilag 7 Morten: 00:22:22). 
4) Hurtigere opdatering af applikation: Når applikationen åbnes første gang, viser den med 
småt i nedre venstre hjørne teksten “Loading events”, herefter vises en sort boks med et ‘loa-
dinghjul’ over teksten “Henter nye koncerter”. Denne proces tager med wifi og hurtig forbin-
delse 52 sekunder, ved f.eks. dårligt signal eller 2G-net vil denne tid blive forlænget, hvilket 
ifølge deltagerne er alt for lang tid for opstart af en applikation. “Er det første gang du har den 
åben? Den er sygt lang tid om at opdatere”  (Bilag 7 Morten: 00:12:38). “...og hvis ikke man kan 
gøre noget [...] med den [langsomme opdatering red.] så i hvert fald at man lige skal kommuni-
kere, når du står i app’en, at første gang kan den godt være lidt langsom, sådan så man bare 
tror, den ikke virker...” (Bilag 7 Marc: 00:20:08). 
5) Lettere tilmelding som frivillig: Deltagerne har alle interesse i Huset som frivillig. I den 
forbindelse mener tre af deltagerne, at tilmeldingen burde simplificeres. “Jeg synes, det var 
møgbesværligt at melde mig til som frivillig nemlig” (Bilag 7 Morten: 00:24:36). 
6) Mindre forvirring omkring navneskift: I år 2011 skiftede Huset navn fra Huset i Mag-
stræde til Huset KBH, hvilket på nuværende tidspunkt ikke er gået op alle blandt hverken 
brugere af eller ansatte i Huset. Husets PR-afdeling kæmper med at gennemtrumfe dette nav-
neskifte, men p.t. skaber det stadig forvirring. “Problemet er, at det altid er blevet kaldt Huset i 
Magstræde, og det er derovre [Marc peger red.], og den indgang bliver næsten aldrig brugt...” 
(Bilag 7 Marc: 00:18:17). 
                                                             
3 Ved ’scene’ henvises der både til spillesteder, teaterscener, biograf mm. 
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7) Mindre spam på Facebook: Da Huset kom på Facebook, startede de med at have fire for-
skellige profiler, hvilket gjorde, at der blev sendt alt for meget information ud til dem, der 
havde ‘liket’ Huset. Flere brugere, inklusiv nogle af vores deltagere, så dette som spam og 
valgte  at afmelde sig siderne. “Jeg husker det bare sådan, at da jeg tilmeldte mig alle de der 
facebookgrupper dengang det stadig var Huset i Magstræde og sådan noget. De havde en vane 
med bare at, jeg vil kalde det ‘spamme’ deres feed så det bare væltede ind...” (Bilag 7 Thomas: 
00:11:15). 
 
Fantasifasen 
1) Hypemachine/V-blog: Deltagerne mener, at idéen om en form for video-blog ville være 
interessant for appen. De ser gerne, at der kunne filmes små indslag med kunstnerne forud for 
arrangementer, som en lille appetitvækker “Hvad er det, der skal inspirere mig til at komme ind 
og se det her? [...] SoundCloud, videooptagelse...” (Bilag 7 Thomas: 00:42:29). Denne funktion 
kalder de en ‘Hypemachine’. Dermed ligger det i ordet, at det er en funktion, der er til for at 
hype kunstnerne. “Jeg tror godt, folk kan lide at se et ansigt, før de går til en koncert egentlig” 
(Bilag 7 Sara: 00:46:33). 
2) Bookmarking-funktion/Genreopdeling4: Deltagerne kunne godt tænke sig, at det var 
muligt at bookmarke kunstnere. På den måde ville det være muligt at holde styr på de forskel-
lige arrangementer både før og efter, de har fundet sted. “Roskilde-festivalens, den uofficielle 
app. Der kan du bookmarke de ting du gerne vil se, og så får du en lille alarm en time før de skal 
spille” (Bilag 7 Morten: 00:36:43). 
3) “Hvad sker der i aften”-feed: Deltagerne ønsker, at man allerede på forsiden af appen skal 
have mulighed for/let tilgang til at se, hvad der sker i Huset den pågældende dag. Herunder 
hvor i Huset og hvad tid de forskellige arrangementer finder sted. “Jeg vil se, hvad er det der 
sker i aften.” (Bilag 7 Thomas: 00:32:03) 
4) Nyt kalender design: Deltagerne finder den nuværende kalender forvirrende. De mener, 
den er utydelig i forhold til datoer, hvilket betyder, at de ikke føler, de har et overskueligt 
overblik over de forskellige events. “Det er bare selve designet, men jeg synes det er lidt irrite-
rende at jeg skal scrolle [Sara bliver afbrudt red.] fordi f.eks. her, der er to [arrangementer red.] 
for d. 23, ikke? Det kunne man lave i ét felt. Det kunne man lave som en kalender, så man bare 
kunne se det overordnet [...] Så ved jeg, hvad der sker alt den mandag.” (Bilag 7 Sara: 00:41:42). 
                                                             
4 Med genre menes der alt, hvad Huset KBH tilbyder. 
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5) Tweet-feed5: Deltagerne sammenligner med Twitter og kommer ind på muligheden for at 
tagge Huset under et arrangement. En tweet-feed er således deltagernes betegnelse for et fo-
rum, hvor brugerne kan læse om hinandens oplevelser i Huset og holde sig opdateret på hvad 
der sker. “Hjemmesider, der har stor succes, og apps, der har stor succes, det er netop den der, 
hvor den [Facebook-/Twitter-feed red.] er blevet så integreret, at så den hele tiden opdaterer; 
der sker noget” (Bilag 7 Marc: 00:33:53). 
6) Kamera i app: Muligheden for at inkorporere en kamera-funktion i selve appen. 
“...integreret kamera i, så du kan tage et billede og så ryger det op på Husets hashtag.” (Bilag 7 
Thomas: 00:53:15). 
7) Online tidslinje: Deltagerne taler om, at Huset KBHs beskrivelse af sig selv er kedelig og 
ubrugelig. I stedet foreslår de, at der bliver lavet en tidslinje over Husets tidligere begivenhe-
der. “Det kunne være sjovt med en tidslinje eller sådan noget. En museumstidlinje. [...] ‘88, Prince 
åbnede caféen...” (Bilag 7 Thomas: 00:50:36). 
 
Vi har inddelt idéerne i tre kategorier for at skabe et bedre overblik over dem (Tabel 1). Den 
grønne farve angiver, hvilke af kritikfasens prioriteringer, der omhandler deltagernes daglige 
færden i Huset, den røde farve angiver, hvilke af fantasifasens prioriteringer, der er bud på 
nye funktioner og den orange, hvilke, der er bud på ændringer af eksisterende funktioner. 
  
                                                             
5 En tweet-feed er et konstant opdateret informationsstrøm fra Twitter.  
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Prioritet Kritikfasen Prioritet Fantasifasen 
1. Bedre oversigt over scenerne 1. Hypemachine/ V-Blog  
2. Ingen information om placering af 
indgangen til Huset, samt hvordan 
man finder derhen, hvilket forvirrer 
kunderne. 
2. Genreprioritering /bookmark 
funktion 
3. Opdatering af app- isniffer funktion - 
stryges? 
3. Hvad sker der i aften?? 
Dør/Tidspunkt. 
Entre. 
4. Langsom opdatering af applikation 4. Kalender Design 
5. Lettere tilmelding som frivillig, det er 
ustruktureret at være frivillig, giv 
konkrete opgaver til de frivillige, 
mangler goder til frivillige. 
5. Tweet Feed 
6. Forvirret omkring navneskift 6. Kamera i app 
7. For meget spam på Facebook 7. Tidslinje Online - som tillæg 
eller erstatning til nuværende 
beskrivelse af Huset. 
Tabel 1. Beskrivelser af idéforslag er taget direkte fra deltagernes post-its.  
 
Som vist i tabellen har deltagerne i kritikfasen valgt at prioritere en bedre oversigt over de 
forskellige scener, information om indgang til Huset og opdatering af iSniffer-funktionen, hvis 
ikke afskaffelse af samme. Som vist ved den grønne farve i tabel 1 har en stor del af de priori-
terede punkter rødder i deltagernes erfaringer som brugere af Huset. At appen f.eks. kan 
hjælpe til en bedre oversigt over de forskellige scener, kan gøre deres daglige færden i Huset, 
til en mindre forvirret oplevelse. At deltagerne prioriterer emner, der berører deres daglige 
gang i Huset højest i kritikfasen, giver os indtrykket af, at de ønsker og har brug for en app, 
der kan hjælpe dem med disse ting.  
 
Efterfølgende i fantasifasen taler deltagerne om idéer, der involverer det, de kalder hypema-
chine, at bookmarke enten genrer eller kunstnere, samt at dagens program er tilgængelig på 
applikationens forside, som en ‘hvad sker der i dag’-feed. Her fokuserer deltagerne mere på 
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tekniske brugsrelaterede funktioner, der, hvis de eksisterede i applikationen, ville forbedre 
oplevelsen af Huset, samt gøre dets arrangementer mere tilgængelige for brugerne. Det er 
bemærkelsesværdigt, at de fem højest prioriteret idéer fra denne fase er relateret til at opnå 
viden forud for et besøg i Huset, mere end en funktion, der vil blive brugt på selve lokationen. 
Deltagerne vil altså have funktioner, der gør det lettere for dem at tage stilling til, hvad Huset 
har at tilbyde “Så kan jeg hente app’en så kan jeg se: Det er dét, der foregår. Den er aktuel på 
den måde.” (Bilag 7 Thomas: 00:59:42). 
 
Ser man på kritikpunkterne fra kritikfasen og idéerne fra fantasifasen, fremgår det, at det er 
vigtigt for deltagerne, at appen kan hjælpe dem med lavpraktiske ting som at finde rundt i 
Huset og give et bedre overblik over de forskellige scener. De fokuserer mest på disse emner, 
da det er her deres erfaring i forhold til Huset ligger. Deltagerne havde som nævnt ikke kend-
skab til Husets mobilapplikation før vi afholdte workshoppen, og derfor refererer de til det, 
de kender til, nemlig deres daglige færden i Huset. Når de så får lov til at udforske idéer til, 
hvad appen skal indeholde, begynder de at komme med konkrete forslag til selve applikatio-
nens funktioner. De nævner emner som en hypemachine, en bookmarking-funktion og en 
tweet-feed. Udover at appen skal kunne hjælpe dem med de lavpraktiske ting som at finde 
rundt i Huset, er det altså også vigtigt for dem, at den indeholder funktioner, der er både inte-
ressante og funktionelle i forhold til at overskueliggøre Husets program. 
 
Applikationens visuelle udtryk 
Foruden det, der blev noteret på post-it sedlerne, diskuterede deltagerne også andre ting. 
Marc kan godt lide, at der er en animation af logoet når iSniffer bliver åbnet. Denne animation 
vil han gerne have integreret i resten af applikationen, hvilket de andre er enige i, kan give 
applikationen liv (Bilag 2). Rent visuelt mener Thomas og Morten, at knapperne på applikati-
onen er for små, og er svære at ramme med fingrene (Bilag 2). Generelt mener Marc, at en ap-
plikation skal være overskuelig, og at dette opnås ved at simplificere den. Applikationen skal 
kun indeholde de informationer, man har brug for, når man vælger at bruge en applikation i 
stedet for en hjemmeside. “Personligt har jeg det sådan med en app: Altså, jo mere basic den er 
[...] jo federe synes jeg den er. At det er sådan som jeg skal trave rundt i det kan godt blive så-
dan... Altså, så vil jeg gemme det til min computer eller en iPad eventuelt, med lidt større over-
blik” (Bilag 7 Marc: 00:52:18).  
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Sidst i workshoppen diskuterer deltagerne, hvor visuelt indbydende applikationen er og me-
ner ikke, at den nuværende betongrå baggrund afspejler Husets ånd. "Jeg tænker overhoved 
ikke Huset når jeg ser den her." (Bilag 7 Thomas: 01:03:45). De andre er meget enige, Sara ud-
bryder "Det ser kedeligt ud, ja." (Bilag 7 Sara: 01:03:20) og mener at der skal være flere farver. 
Marc foreslår at baggrunden kunne være Husets plantegning, “Så du hele tiden i din underbe-
vidsthed kigger på, at du ved hvor du ligger, hvor du er henne” (Bilag 7 Marc: 01:04:25). Sara 
siger: "Jeg vil hellere have regnbuefarver.” (Bilag 7 Sara: 01:04:29). Sara mener, at hvis applika-
tionen skal afspejle Huset, skal den være farvestrålende. Ifølge reglen om at stræbe efter 
sammenhæng (jf. Teori, Brugergrænseflader, Gyldne regler for design) er det vigtigt, at der er 
kontinuitet i applikationen. Der skal derfor bruges de samme farvesammensætninger, fonte 
og placeringer af knapper hele vejen igennem.  
 
Opsumering 
Workshopdeltagernes kritik og idéforslag bunder i den erfaring, de har som brugere af Huset 
KBH. Det at de prioriterer idéer og forslag, der har med deres daglige færden i Huset at gøre, 
som det vigtigste at tage fat på, viser os, at de har brug for en mobilapplikation, der kan lette 
brugen af Huset for dem. Deltagerne ønsker bl.a. et bedre overblik over, hvordan man finder 
hen til, og rundt i, Huset. Derudover ønsker de funktioner, der på en interessant måde oplyser 
og tydeliggør, hvad Huset har at tilbyde dem forud for eventuelle arrangementer. De vil altså 
engageres af Huset. Rent visuelt vil deltagerne have flere farver i stedet for den nuværende 
grå betonbaggrund, da applikationen skal afspejle Husets ånd.  
Systematisk beskrivelse af applikationens brugssituation 
I workshoppen tager vi udgangspunkt i brugernes egne fortællinger om brugssituationer i 
Huset KBH.  Vi finder det derfor relevant, at benytte disse situationer som skabelon for brugs-
situationer til et redesign af applikationen. Vi kan dermed designe applikationen ud fra speci-
fikke brugssituationer, og på den måde sikre os at den bliver målrettet brugernes behov. 
Vi opstiller derfor to scenarier, hvor applikationen med fordel kan tages i brug. 
For at gøre scenarierne så realistiske som muligt, baseres de på workshopdeltagernes egne 
historier, suppleret med de ønsker de ellers udtrykker under workshoppen. Vi vælger at tage 
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udgangspunkt i Saras historie om hendes deltagelse af Huset KBHs fødseldag, samt Mortens 
om hans første gang som frivillig i Huset. 
 
Scenarie - Huset KBHs fødselsdag 
Under Huset KBHs fødselsdag er der mange arrangementer på én dag. Mange af dem foregår 
på samme tid, men på forskellige scener. Huset bruger mange kræfter på at lave et godt event, 
og håber på stort fremmøde. 
Huset gør reklame for eventet på deres hjemmeside såvel som på Facebook. Alligevel kan det 
tænkes, at der er mange potentielle brugere, der ikke kender til eventet, eller hvis interesse 
ikke bliver fanget. Dette kan skyldes, at de faktisk ikke finder eventet interessant, men også at 
de ikke vil bruge den fornødne energi, som det kræver at undersøge dagens program. Det er 
også muligt, at de slår det hen, fordi de ikke lige kan tage stilling på det tidspunkt, hvor de bli-
ver konfronteret med informationen. 
 
Der er flere måder hvorpå Husets applikation kan tænkes ind i dette scenarie. De mange for-
skellige optrædener på en dag resulterer i en lang scrolling liste af events, der kan forekomme 
uoverskuelig. Applikationen skal tilbyde værktøjer, som brugeren kan tage i brug for at danne 
sig et overblik over, hvad der er interessant. Hvis applikationen f.eks. giver brugeren mulig-
hed for at bookmarke interessante kunstnere, vil det være hurtigt at overskue, om nogle af 
dem optræder denne dag. Ligeledes vil genreopdeling være en god måde at sortere i og der-
med overskue programmet, for brugeren af Huset. 
Når brugeren har udset sig et arrangement, vil det være en stor hjælp hvis applikationen kan 
informere om, hvilken scene det foregår på og på et kort vise, hvordan der findes vej til selve 
Huset og den specifikke scene. Hermed undgår brugeren forvirring associeret med Husets 
mange scener og indgange, og Huset vil blive mere tilgængeligt for brugeren af applikationen. 
 
Forestiller man sig samme scenarie, dog med en bruger, der ikke interesserer sig for Husets 
fødselsdag eller af anden årsag ikke kan deltage, men stadig er interesseret i at se, hvad Huset 
tilbyder en anden dag, skal applikationen give brugeren mulighed for brugeren at springe 
frem til den ønskede dag, og få et hurtigt overblik over arrangementerne. 
Brugere der efterspørger et hurtigt overblik over Husets og arrangementerne, gider ikke bru-
ge lang tid på at finde frem til den ønskede information.   
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Applikationens skal derfor gøre det let for brugerne at holde overblik over, hvornår Huset har 
større events som f.eks. fødselsdagen. ‘Hvad sker der i dag’-feedet der blive omtalt i work-
shoppen, vil ligeledes gøre brugeren opmærksom på det store program den pågældende dag, 
hvilket kan medvirke at brugere, der først ikke havde tænkt sig at deltage, skifter mening fordi 
de ser noget interessant.  
Hvis brugere skulle være i tvivl, om programmet er noget for dem, skal applikationen kunne 
tilbyde inspiration, her kan en videoblog være et godt redskab. Hvis en bruger overvejer at 
tage til et arrangement, kan videobloggen være den inspiration, der mangler. 
 
Scenarie - Første besøg i Huset KBH 
Huset KBH beskæftiger mange frivillige, og har en stor mængde besøgende til deres forskelli-
ge arrangementer. Der er en naturlig udskiftning blandt frivillige, og der vil dermed komme 
nye til, der ikke ikke nødvendigvis kender til Husets opbygning. Det samme gør sig gældende 
for Husets publikum. Det kan dermed tænkes, at flere af de første- og andengangsbesøgende 
ikke kender til placeringen af de forskellige scener, der er placeret på trappeopgange og i 
kældre rundt omkring i Huset. 
 
Husets struktur og flere indgange kan virke forvirrende for besøgende, der ikke har været i 
Huset før. Applikationen kan her være et godt redskab. Når brugere besøger Huset, skal de, 
ved hjælp af applikationen, kunne få alt den fornødne information om det arrangement, de vil 
deltage i eller overvære. Applikationen kan fortælle dem, hvad tid arrangementer starter, 
samt navnet på den pågældende scene, hvor arrangementet finder sted. Applikationen kan i 
den forbindelse vise et kort over alle scenerne, så brugerne ikke er i tvivl om, hvordan de fin-
der derhen. Man kan forestille sig en bruger, der har hørt, at der spiller et virkelig godt band: 
Brugeren henter Husets applikation, der informerer ham om tid og sted. Applikationen viser 
ham vej hen til Husets adresse. Ved ankomst kan brugeren bruge applikationen til at finde 
navnet og placeringen på den pågældende scene. 
 
Grundet Husets store diversitet af arrangementer og besøgende, vil der være mange forskelli-
ge brugssituationer. Ovenstående scenarier udgør kun en del af de situationer, hvori applika-
tionen kan benyttes. Det kan også tænkes at brugerne i Huset selv finder på nye måder, hvor-
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på applikationen kan være brugbar. Disse overvejelser kan således tages med i en ny iteration. 
Men i vores videre analyse vil vi have ovenstående funktioner for øje. 
Vidensgrundlag gennem Usability 
I dette afsnit undersøger vi, hvordan anskuelsen af perceived usability supplerer vores vi-
densgrundlag, med henblik på at analysere os frem til nogle konkrete, brugervenlige løsnin-
ger. Teorien om perceived usability fokuserer på brugerens opfattelse af brugervenlighed (jf. 
Teori, Usability), derfor retter vi i følgende afsnit særlig opmærksomhed på, hvordan delta-
gerne udtaler sig om applikationens forskellige funktioner.  
Deltagernes generelle opfattelse af den eksisterende applikation er, at den tildels er bruger-
venlig. De mener, at den er simpel og forståelig, “Jamen, jeg synes den [applikationen red.] er 
umiddelbart fed. [...] Jeg forstår pointen med den.” (Bilag XX Marc: 00:20:03). Her ses det, at 
Marcs umiddelbare indtryk er godt. Citatet er et udtryk for Marcs førstehåndsindtryk af appli-
kationen, det er derfor ikke sikkert, at han vil have samme holdning til appen efter længere 
tids brug. Deltagerne ser altså en mening med applikationen, og har let ved at navigere rundt i 
den. Deres videre kritikpunkter af applikationen handler om specifikke funktioner, der ikke 
fungerer godt nok, samt funktioner, der ved tilførelse, kan forbedre oplevelsen af Huset KBH.  
I det følgende analyserer vi deltagernes prioriteringer ud fra opdelingen indikeret med farver 
i tabel 1 af kategorierne: Forslag til ændring af nuværende funktioner, idéer til nye funktioner 
og kritik af Huset generelt. 
 
Redesign af funktioner 
Da Sara ser på applikationens kalenderfunktion, er hun ikke tilfreds med opbygningen og me-
ner, at man skal scrolle for meget, for at finde den ønskede information. 
 
“Men grunden til at det dér [forslaget om ændring af kalenderfunktionen red.] det 
var vigtigt, var fordi, at hvis det er, som det er nu, så skulle jeg jo sidde og scrolle 120 
gange, fordi jeg skal noget specielt den dag, så derfor er det smart, at det står der” 
(Bilag XX Sara: 00:58:31). 
 
Af citatet fremgår det, at Sara sætter applikationens kalenderfunktion i forbindelse med sine 
personlige oplevelser med Huset og finder, at den ikke fungerer optimalt. Hun gør opmærk-
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som på, at når Huset har mange arrangementer på én dag, er det for besværligt at finde frem 
til den ønskede information. Hun foreslår i stedet en mere traditionel opbygning af kalende-
ren (Bilag 7 Sara: 00:41:53). Sara beskriver denne kalender, som den er alment kendt, altså 
som et system opdelt i felter af dage. Hun henviser til sin skitse af forslaget (Bilag 4). Ifølge 
Hertzums beskrivelse af perceived usability, har personer tendens til at foretrække systemer, 
der stemmer overens med tidligere erfaringer med lignende funktioner (jf. Teori, Usability). 
Sara henviser til en skitse, der efter vores vurdering minder om den traditionelle kalenders 
opdeling af dage, som et bud på, hvordan et mere brugervenligt design af oversigt over arran-
gementer kunne opbygges. Dette kan, som Hertzum kommer ind på, have grundlag i, at det er 
et system, der har været brugt som basis for nutidens kalender opbygning og derfor er en in-
tegreret del af, hvordan vi ser tidsperioder opdelt. Sara argumenterer godt for, hvorfor hun 
mener, at denne opdeling vil give mest mening. Deltagerne mener, at Saras forslag vil over-
skueliggøre Husets arrangementer, og være til fordel for både særlige begivenheder i Huset 
samt almindelige hverdagsbegivenheder. Dage, med mange arrangementer, vil blive mere 
overskuelige, mens dage med få arrangementer vil være synlige frem for at blive overset, idet 
der scrolles gennem listen. 
På den måde har Sara belæg for at mene, at denne inddeling er optimal for funktionen. De an-
dre deltagere giver løbende udtryk for at være enige i Saras forslag til kalenderfunktionen. At 
inddele oversigten over arrangementer i Huset KBH efter en dagsopdeling vil derfor gøre, at 
funktionen bliver opfattet som værende mere brugervenlig. I og med at Sara ikke selv refere-
rer til den traditionelle kalender, er det ikke eksplicit til at sige, hvorvidt hun foretrækker det-
te system, fordi hun kender det i forvejen, eller fordi hun helt fordomsfrit mener, at det er 
mest praktisk. I og med at denne type kalender er så alment kendt i form af den fysiske kalen-
der såvel som den virtuelle, må vi dog konkludere, at dette system for tidsinddeling ligger så 
dybt i vores underbevidsthed, at det automatisk bliver det system, vi vil foretrække. På den 
måde kan deltagerne virke konservative, ved mere eller mindre ubevidst at vælge på forhånd 
kendte systemer.  
 
Morten nævner applikationens iSniffer-funktion (Bilag 7 Morten: 00:21:03). Deltagerne finder 
det interessant, at applikationen indeholder en funktion, der kan scanne deres mobiltelefons 
musikbibliotek og på den måde foreslå koncerter, der passer til den musik de normalt hører. 
De sætter sig for at teste funktionen, men kan konkludere at den ikke virker, idet ingen af dem 
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får ‘hits’, selvom de har musik på deres mobil, de ved, bliver spillet i Huset (Bilag 7 Marc: 
00:22:37).  
Sådan som funktionen har vist sig indtil videre, ser vi i projektgruppen den problematik, at 
personer kan downloade applikationen, se iSniffer-funktionen, som ligger på forsiden, og af-
prøve den som noget af det første for at se, hvad Huset har at tilbyde dem. Her ligger proble-
matikken i, at vi ser en mulighed for at de, når de ikke får nogen ‘hits’, intuitivt vil konkludere, 
at Huset KBH ikke er et interessant sted for dem, siden det ikke lader til, at der kommer ar-
rangementer, der passer til det musik, de hører. Af denne grund er det vigtigt, der bliver taget 
en beslutning mht. funktionen, enten skal den effektiviseres, ellers skal den slettes (Bilag 7 
Morten: 00:22:34).  
Deltagerne kommer ikke med konkrete forslag til funktionel ændring af funktionen. Deltager-
ne har ikke haft mulighed for at teste den som funktionsdygtig, og det er en mulighed, at de 
ville have forslag til ændringer, hvis dette havde været tilfældet. Sammenligner man iSniffer-
funktionen, med de forslag deltagerne ellers er kommet med til funktioner, passer den ligele-
des som værende en interessant og simpel måde at overskueliggøre Husets program (jf. Ana-
lyse, Vidensgrundlag), i forhold til musikalske arrangementer. Udover at den harmonerer med 
deltagernes ønsker om egenskaber, opfylder den ligeledes kravet om brugervenlighed, idet 
funktionen søger og sammenligner musik for brugeren og dermed sparer brugeren en masse 
tid og ressourcer. 
 
Deltagerne kommer ind på, at de mener applikationens beskrivelse af Huset er kedelig. Tho-
mas foreslår, at man bruger historier om store bands og performances, der har optrådt tidli-
gere i Huset, som bærende element i Husets beskrivelse på en form for tidslinje. "Det kunne 
være sjovt med en tidslinje." (Bilag 7 Thomas: 00:50:36). Tidslinjen vil ikke kunne betegnes 
som en funktion som sådan, derfor kan det måske være svært at snakke konkret om bruger-
venlighed. Hvis brugere af Huset finder informationen kedelig og uinspirerende, er det sand-
synligt, at de vælger ikke at læse den: "...i stedet for den der 'info'-ting, der er nu på f.eks. i 
app'en. Der er sådan en lille info-knap [...] og så er det nok verdens kedeligste beskrivelse, der er." 
(Bilag 7 Morten: 00:50:10). Man kan også risikere, at en kedelig fremstilling af Huset kan smit-
te af på den generelle opfattelse af Huset. En tidslinje med let tilgængelig information over 
større events i Husets historie, visualiseret på en mere indbydende måde, kan således give et 
bedre indtryk af Huset.  
47 
 
Når applikationen åbnes første gang, skal den hente en masse opdateringer ned fra nettet. 
Appen er derfor lang tid om at starte op, og det mener deltagerne er problematisk. Dette 
stemmer overens med Nielsen og Budiu samt Nilsson, der alle siger, at lange ventetider ved 
overførsel af data er problematisk for brugerens oplevelse af et system (jf. Teori, Brugergræn-
seflader). Marc mener ikke, at applikationen er brugervenlig, hvis han skal vente lang tid på 
opstart (Bilag 7 Marc: 00:20:08). Det er problematisk, hvis den langsomme opstartstid får 
brugeren til at afinstallere applikationen uden at give den en chance. Rent teknisk er det ikke 
muligt helt at undgå, at applikationen skal hente data, da det er denne data der giver applika-
tionen værdi. Det ville naturligvis være en mulighed at se på omprogrammering af applikatio-
nen, sådan at opstarten går lettere, men efter som det ikke er sikkert at man kan nå en til-
fredsstillende opstartstid, skal applikationen informere brugeren om, hvad der sker. På den 
måde kan man under opdateringen forklare, at opstartstiden ved første forsøg er længere end 
normalt, men at applikationen virker fint efterfølgende. Ved på forhånd at informere bruger-
ne, håber vi, at kunne forhindre negative tanker om applikationen, der ellers kunne være op-
stået, allerede inden brugerne faktisk får åbnet den. På denne måde bliver opstart af appen 
ligeledes brugervenlig, da den kommunikerer til brugeren og samtidig fjerner et irritations-
moment. Dette incitament understøttes af reglen om at tilbyde informativ feedback, der om-
handler at brugeren i interaktion med systemet, skal tilbydes informativ feedback, sådan at 
brugeren er oplyst om forbindelse til systemet (jf. Teori, Brugergrænseflader, Gyldne regler 
for design).  
 
Nye funktioner 
Thomas kommer med forslaget om en funktion til forsiden, der viser, hvad der sker i Huset 
den pågældende dag. “Der kunne være det aktuelle: Hvad sker der i dag? [...] Men der skulle også 
være en knap med: Hvad er det store, der foregår? Husets 40 års, CPH Pixx, CPH Dox, Jazzfestival, 
du ved, alle de der store ting som ikke kun inkluderer, som ikke kun foregår på Huset. Det kunne 
være en kategori for sig.” (Bilag 7 Thomas: 00:40:39). 
At Thomas vil have dagens hurtige overblik flyttet frem til applikationens forside tyder på, at 
det er en funktion, han mener vil blive brugt meget. Derudover viser det os, at han mener der 
på nuværende tidspunkt skal for meget energi til for at finde denne information. At rykke en 
funktion deltagerne mener vil blive brugt hyppigt til forsiden, vil således gøre funktionen me-
re brugervenlig. Ønsket om og prioriteringen af denne funktion tyder på, at deltagerne vil 
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bruge appen til hurtigt at danne sig et overblik over om de skal tage ind i Huset. Applikationen 
skal fokusere på det aktuelle, og designes til en ‘on the go’-mentalitet, den skal ikke konkurre-
re med hjemmesiden, men supplere den med hurtigt tilgængelige, målrettede informationer. 
 
Marc efterspørger en bookmark funktion: "Gemme-funktioner, bookmarking som du har inde i 
din app." (Bilag 7 Marc: 00:35:14). Han forklarer, at han vil have mulighed for at bookmarke 
kunstnere han godt kan lide, så han let kan få overblik over, hvornår de optræder: "Sådan så 
du har en liste over hvad du gerne vil se." (Bilag 7 Marc: 00:36:43). Morten er enig i, at det kun-
ne være en god feature og sammenligner med Roskilde Festivals mobilapplikationen, hvor der 
er en lignende funktion, som han mener fungerer godt: "Lidt ligesom Roskildefestivalens den 
uofficielle app, der kan du gå ind og bookmarke dem som du gerne vil se, og så får du en lille 
alarm en time før det er at de skal spille." (Bilag XX Morten: 00:36:42). Marc og Morten er enige 
om, at en bookmarking-funktion ville gøre det lettere at overskue Husets tilbud. Modsat de to 
andre mener Thomas ikke, at det er den rigtige løsning: "...jeg ville ikke vide, hvad jeg skulle 
bookmarke alligevel [...] Ja, jeg vil nok måske sige mere basere det mere på genrer." (Bilag 7 
Thomas: 00:37:01).  
Thomas er ikke begejstret for bookmarking-funktionen. Han er mere interesseret i at opdele 
arrangementerne i genrer, da han ikke mener, at han kender nok til de kunstnere, der optræ-
der i Huset, hvis han skal have nytte af en bookmark-funktion baseret på kunstnere. Thomas 
ser hellere, at alle arrangementerne bliver opdelt efter genre, så han den vej rundt kan finde 
frem til kunstnere, der potentielt interesserer ham. Morten gør Thomas opmærksom på at 
applikationen allerede kategoriserer arrangementerne i hhv. ord, musik, film og teater (Bilag 
7 Morten: 00:39:33 & Bilag 3). Marc pointerer, at det er problematisk at opdele f.eks. musik 
efter undergenrer (Bilag 7 Marc: 00:40:00), da han mener, at genrer er subjektive kategorier, 
og at en persons opfattelse af en genre, ikke nødvendigvis er den samme som en andens. 
Ved at beholde de genreopdelinger, der allerede er i Husets applikation, hjælper man bruge-
ren til at håndtere større mængder information, ved at dele det op i mindre (jf. Teori, Bruger-
grænseflader, Gyldne regler for design). Genreopdelingen er en funktion, hvor brugeren kan 
vælge den genre, der umiddelbart har interesse, hvilket hjælper brugeren med at holde over-
blik over relevante informationer og dermed kommer brugerens korttidshukommelse ikke på 
overarbejde. 
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Det er interessant, hvordan deltagerne har forskellige opfattelser af, hvordan de ønsker at 
navigere i Husets arrangementer. Deltagerne tager udgangspunkt i deres eget liv og erfaring i 
Huset, og har derigennem forskellige opfattelser af, hvad der er brugervenligt. Her ses det ty-
deligt, hvordan det kan være problematisk at skabe et design der tilgodeser alles behov. Det 
er stort set umuligt at lave et personligt system til hver enkelt bruger. Derfor bliver man nødt 
til enten at vælge den type funktion majoriteten foretrækker, eller designe et system, der er 
brugbart for alle ved at være varieret (jf. Teori, Usability). Ved at designe en varieret funktion, 
der kan hjælpe brugeren til at personificere applikationen, understøtter vi den indre følelse af 
kontrol hos brugeren (jf. Teori, Brugergrænseflader, Gyldne regler for design). Brugeren bli-
ver ikke styret af systemet, men er initiativtager, har kontrol og navigerer rundt, hashtagger 
og bookmarker, hvad der er relevant for personen selv. På den måde gør brugeren appen til 
hans egen. 
 
Deltagerne taler om applikationens information om Husets arrangementer og de optrædende 
kunstnere. Her foreslår Thomas, at det kunne være interessant med en videoblog, hvor bruge-
re har mulighed for at stifte bekendtskab med kunstnerne (Bilag 7 Thomas: 00:42:38), hvilket 
han kalder en hypemachine. Thomas kender ikke til mange af de kunstnere, der optræder i 
Huset og mener derfor, at en videoblog kunne hjælpe med til at finde ud af, om der er nogle 
arrangementer, der henvender sig til ham. Sara fortæller, at kunstmuseet Louisiana har gjort 
det muligt at se et videointerview med de kunstnere, der udstiller, forud for udstillingen, (Bi-
lag X7X Sara: 00:46:07). Sara mener at Louisianas tiltag er godt, da det er rart at få sat et an-
sigt på en kunstner inden man oplever kunsten.  
Marc fortæller at Huset allerede arbejder på at lave en videoblog, der går under arbejdstitlen 
V-blog (Bilag 7 Marc: 00:42:48). Idéen er udviklet til Husets hjemmeside, hvor den skal give 
mulighed for, på forhånd at stifte bekendtskab med de optrædende kunstnere.  
En videoblog vil ikke kun gøre selve mobilapplikationen mere brugervenlig, den kan også til-
føje noget til den samlede oplevelse af Huset, ved at vække interesse hos brugerne forud for et 
besøg. Hvilket deltagerne til workshoppen giver udtryk for at mangle fra Husets side: "Hvad er 
det, der skal inspirere mig til at gå ind og se det er? Det savner jeg lidt." (Bilag 7 Thomas: 
00:42:38). Deltagerne omtaler ikke videobloggen som værende direkte integreret i applikati-
onen, men taler mere overordnet om, hvordan funktionen kan forbedre Huset. En videoblog 
vil utvivlsomt øge applikationens opdateringstid, hvilket som nævnt er et stort problem for 
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den nuværende applikation. Selvom videobloggen bliver prioriteret højt af deltagerne, er det 
ikke ensbetydende med, at den skal implementeres på bekostning af en betydelig forøgelse af 
applikationens opdateringstid. I projektgruppen vurderer vi derfor, at en sådan blog ville 
skulle lægges på Husets website. Applikationen kan således nøjes med et link, hvorefter vide-
oen kan åbnes i en almindelig browser.  
 
Marc åbner diskussionen om en tweet-feed. Han kan lide idéen om, at man kan gå direkte ind 
og se, hvordan folk snakker om de forskellige arrangementer (Bilag 7 Marc: 00:23:30). Han 
henviser til, at flere hjemmesider benytter sig af dette med stor succes, men han er i tvivl om 
det er noget en mobilapplikation kan trække. Marc er fascineret af den måde, hvorpå en 
tweet-feed opretholder en vis nyhedsværdi. “...at den sådan hele tiden opdaterer, der sker no-
get [...] hvis man får den op at køre, så er det en rigtig fed ting." (Bilag 7 Marc: 00:33:56). Ved en 
sådan funktion ville brugerne kunne holde sig opdateret med hvad der sker i Huset, fra en 
brugers synsvinkel vel at mærke, i og med at det er brugerne selv, der lægger opslag op. Del-
tagerne nævner at tweet-feed’et burde indeholde en hashtag-funktion, så brugerne på den 
måde kan tagge særlige begivenheder i Huset. “Så hver gang Huset bliver nævnt, så står der lige 
sådan i forbindelse med hvad måske og så bliver man interesseret.” (Bilag 7 Marc: 00:34:16). 
Deltagerne viser således interesse for opdateret viden omkring, hvad der sker i Huset. Det at 
deltagerne nævner elementer fra forskellige sociale medier, tolker vi som, at de ikke nødven-
digvis vil have applikationen integreret med Twitter, men nærmere ønsker en feed med opda-
teret information. Igen vil de gerne have leveret information til dem, der kan vække deres in-
teresse for Husets arrangementer, her ikke fra kunstnerens side, men fra andre bruger som 
dem selv. 
Hvis brugerne er interesseret i et decideret tweet-feed, ville de allerede på nuværende tids-
punkt følge Huset på Twitter. Vi tolker i stedet, at de har behov for et mere generelt feed med 
opdaterede informationer for Huset. 
 
Deltagerne diskuterer mulighederne for en integreret kamera funktion i applikationen, 
"...integreret kamera så man kan tage et billede og så ryger den op på Husets hashtag feed." (Bi-
lag 7 Thomas: 00:53:21). Marc supplerer med "Det skal være sådan ligesom instagram, når 
man tager et billede så er det kun til instagram, her er det bare sådan når du tager et billede så 
er det bare sådan op til, man kan sige eventet." (Bilag 7 Marc: 00:54:16). Deltagerne foreslår 
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altså, at Husets applikation kan fungere som en lokalt Instagram app. Så kunne folk hashtagge 
billeder taget under arrangementet, og bagefter vil det være muligt at gå ind og se alle billeder 
derfra. Dette vil kræve en del kodning for at gøre applikationen i stand til det. Det kunne der-
imod tænkes, at man kunne integrere Instagram i Husets applikation, så når brugere bruger 
Instagram til at poste billeder fra koncerter, så kommer de også under eventet. Vi ser en for-
del i at integrere Instagram-feed’et med, det i afsnittet før, nævnte feed, for på den måde at 
gøre det let og overskueligt for brugerne. 
 
Kritik af Huset 
Deltagerne mener ikke, at Huset giver en tilstrækkelig god oversigt over de forskellige scener 
og lokaler. Morten fortæller, at han ikke kunne finde rundt i Huset, da han besøgte det første 
gang (Bilag 7 Morten: 00:05:52). Husets scener er spredt ud over flere etager og nogle af dem 
har også forskellig indgange. Deltagerne kommer ikke med forslag til, hvordan applikationen 
kan give en bedre oversigt over scenerne . På Husets hjemmeside er der en kort beskrivelse af 
scenerne, det kunne være en mulighed at kombinere denne med et kort over Huset, så bruge-
re der ikke kan finde rundt, kan benytte applikationen til at få et overblik over, hvor de befin-
der sig i forhold til deres destination. På den måde kan applikationen mindske den energi 
brugerne skal bruge på at finde rundt i Huset, hvilket i sidste ende kan medføre, at folk er me-
re tilbøjelige til at benytte det, samt at selve oplevelsen som bruger af Huset bliver mere posi-
tiv og mindre forvirrende.  
 
Sara havde problemer med at finde ‘find vej til Huset’-funktionen, “Altså, er der noget med ‘find 
vej’ på den app?” (Bilag 7 Sara: 00:54:55). Morten har fundet den, men er enig i at den er svær 
at finde: “Jo, der er vistnok en ‘find vej’-knap, men det er først når du går ind i ‘info’-appen, at der 
er en ‘find vej’-knap. [...] Den skal rykkes ud i hvert fald.” (Bilag 7 Morten: 00:54:57). Morten 
mener, at man skal bruge for mange klik og dermed for meget energi på at finde funktionen. 
Han mener derfor, at den skal rykkes frem til forsiden. Sara har brugt energi, men ikke nok til 
at finde funktionen, hvilket ligeledes tyder på, at der kræves for meget af brugeren. Ved at 
rykke funktionen frem i appen, så den er lettere tilgængelig, vil brugerne i højere grad have en 
følelse af, at udbyttet overstiger ydelsen. På den måde får brugeren et større udbytte for et 
mindre energiforbrug, og derfor vil brugeren se funktionen som brugervenlig (jf. Teori, Usabi-
lity). Man kunne kombinere ‘find vej’-funktionen med en beskrivelse af, hvor Husets indgange 
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er placeret. Det vil kræve overflødige klik hvis funktionerne blev delt op i to, og samtidigt vir-
ker det logisk, at ‘find vej’-funktionen indeholder information om indgangens placering.  
 
Opsamling  
Huset KBHs mobilapplikation skal bruges til at skabe det hurtige overblik, som brugerne øn-
sker, når de vælger at benytte en mobilapplikation frem for en computer. Det er vigtigt for 
deltagerne, at applikationen giver en nem oversigt over Husets arrangementer og tilbud. Der-
for skal der på forsiden være en funktion, der fortæller brugeren, hvad Huset har at tilbyde 
den pågældende dag, samt en funktion der giver overblik over Husets større arrangementer 
som Jazzfestival og Husets fødselsdag. Funktioner, der netop er baseret på denne ‘on the go’-
mentalitet, er med til at differentiere applikationen fra Husets hjemmeside, og dermed ret-
færdiggøre at brugerne installerer den på deres mobiltelefoner. Idet applikationen designes til 
en mobil enhed, er det vigtigt at prioritere aktuelle informationer højt, da det netop er her 
forskellen ligger i forhold til en stationær enhed. Applikationen skal bruges på farten og ved 
impulsive indskydelser.  
 
Første gang applikationen bliver åbnet, skal den hente informationer om alle arrangementer-
ne. Dette resulterer i, at der passerer noget tid før man kan benytte den. I den forbindelse er 
det vigtigt, at brugeren bliver informeret om, at applikationen arbejder. Som applikationen er 
nu, viser applikationen et ‘loadinghjul’, der markerer at applikationen tænker. Opstarten skal i 
stedet være symboliseret ved en statusbar, der viser, at man kommer nærmere målet samti-
dig med, at der forklares, at brugeren ikke skal vente hver gang applikationen tages i brug. For 
at opfylde behovet om informativ feedback gennem hele applikationen, skal denne statusbar 
vises, ved alle perioder med længere ventetid. 
 
Hypemachinen, som deltagerne kalder den, henvender sig på mange måder til en computer, 
da den større skærm giver en bedre visuel oplevelse. Hypemachinen kan bruges sammen med 
‘hvad sker der i dag’-funktionen. Hvis brugerne ikke kender de aktuelle kunstnere, har infor-
mationen om, at de spiller, ikke meget værdi. Hvis brugeren derimod kan få et indblik i hvem 
kunstneren er og hvad der optrædes med, bidrager begge funktioner til at forbedre oplevel-
sen af Huset KBH. Hypemachinen blev prioriteret højest af deltagerne, hvilket viser os, at 
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selvom vi som projektgruppe nok så denne funktion forbeholdt en hjemmeside, er den vigtig 
for brugerne, selv på farten. Deltagerne vil bruge hypemachinen til at vurdere, hvorvidt et gi-
vent arrangement kunne være noget for dem. Ved at deltagerne kan se, hvad de forskellige 
arrangementer går ud på, kan Huset håbe at skabe mere interesse omkring arrangementer, 
brugerne måske ellers ville overse.  
Gennem workshoppen bliver der ligeledes lagt vægt på, at applikationen skal personificeres 
for brugeren. Funktioner som iSniffer, genreopdeling og bookmarking bidrager alle til dette. 
Huset har mange forskellige tilbud, hvilket kan være forvirrende for brugerne. For at gøre det 
lettere for brugerne at danne sig et overblik over, hvad de finder interessant, er det nødven-
digt at sortere i informationerne. Ved at personificere applikationen, bliver det muligt at sor-
tere i arrangementer uden det sker på bekostning af kunstnere, der faktisk kunne være inte-
ressante for brugeren. Man skal altså finde en balance mellem at sortere information, og sam-
tidig åbne op for at brugerne kan få nye oplevelser.  
iSniffer-funktionen skal rettes til, så den kommer med forslag til arrangementer i Huset. Det 
er vigtigt, at den giver brugerne indtryk af, at Huset tilbyder noget, der har interesse for dem 
og ikke det modsatte. Det er samtidigt vigtigt at funktionen ikke kommer med en masse irre-
levante forslag, da brugeren dermed vil miste incitament til at benytte den. Bookmarking-
funktionen er ligeledes et godt redskab, hvor brugeren selv kan sortere i hvilke kunstnere, der 
er interessante, uden at det sorterer andre optrædener fra. Her kan det fremhæves at bruger-
ne ved denne funktion vælger arrangementer til og ikke fra, hvilket kan være en fordel for 
Huset. Brugeren skal kunne bookmarke såvel kunstnere som specielle begivenheder. Inspira-
tion til bookmarkingen kan brugeren hente fra venner og bekendte, tidligere erfaringer, hy-
pemachine eller tweet-feed. Genreopdeling er tilsvarende en god funktion, hvor brugeren hur-
tigt kan sortere i alle arrangementerne. Man skal være påpasselig med at fininddele genreop-
delingen, da den let kan sortere arrangementer fra, som måske alligevel kunne have interesse 
for brugeren. Løsningen er kun at have meget overordnede genreinddelinger, sådan som det 
er gjort i den nuværende applikation. Brugeren kan så benytte bookmarking og iSniffer til 
yderligere fininddeling.  
For at give brugeren mest mulig kontrol er det derfor vigtigt, at de forskellige værktøjer ar-
bejder sammen. Derfor skal funktionen kunne fungere begge veje, og det skal derfor ligeledes 
være muligt for brugeren at genresortere de forskellige kunstnere og begivenheder, der er 
blevet bookmarket. 
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Kalenderfunktionen er i den forbindelse også et vigtigt værktøj. Som den ser ud nu, er den 
lavet som en liste over alle Husets arrangementer. For at give brugeren et bedre overblik over, 
hvad der sker de forskellige dage, kan man give brugeren mulighed for at se en traditionel 
kalender, hvor arrangementerne er fordelt i dage. 
 
En anden funktion der med fordel kan ændres i applikationen, er beskrivelsen af Huset KBH. 
Som den er nu, mener deltagerne, at den er kedelig og uinspirerende. Hvis man i stedet viste 
Husets historie på en tidslinje, med større events, ville det blive mere interessant læsning. 
Tidslinjen skal visuelt følge resten af applikationen, og afspejle Husets image. På den måde 
kan man vise hvad Huset står for, og hvad der gør det til noget særligt. 
 
For at lade brugerne interagere med applikationen og Huset KBH, kan der indarbejdes en ka-
merafunktion, der lader brugerne uploade billeder fra de forskellige arrangementer. Dette vil 
være en større udvidelse af applikationen og den serverplads, der skal til for at kunne lagre 
billederne. For at undgå den problematik, kan man eksempelvis integrere Instagram i applika-
tionen, så brugerne kan tage billeder under arrangementer, der så efterfølgende kan tilgås via 
Husets hashtag på feed’et.  
Når der tales om hashtags til at markere forskellige begivenheder i Huset, kan man ligeledes 
komme ind på en feed. En feed i applikationen ville sørge for at funktionen forbliver aktuel, i 
og med at brugerne løbende har mulighed for, at kommentere på det der sker. Deltagerne ser 
en fordel i at kunne gå ind på applikationen og se, hvordan andre kommenterer de forskellige 
arrangementer. Deltagerne viser interesse for at høre, hvad andre mener om de forskellige 
arrangementer. Denne funktion handler ikke så meget om at gøre selve Huset til en bedre 
kommunikatør, men mere om at styrke sammenholdet brugerne imellem. En funktion som 
denne kan have den effekt, at den kan styrke fællesskabet blandt brugerne af Huset. For et 
sted som Huset, der er er funderet på deres brugeres engagement, ville det ligeledes styrke 
Huset, at deres fundament, brugerne, får opbygget et solidt fællesskab, der i sin eksistens gør 
selve Huset solidt. 
 
Ud over forslag til og ændringer af applikationens funktioner, kommer deltagerne med nogle 
kritikpunkter omkring selve Huset, kritikpunkter som et redesign af applikationen kan tage 
hånd om, og som vil forbedre oplevelsen af Huset KBH. Dette vil medføre, at det ikke blot er 
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applikationen, der bliver mere brugervenlig, men selve Huset. Det er interessant, at applikati-
onen kan blive et redskab for brugeren, både som et hurtigt overblik over, hvad der sker i Hu-
set, men også som et redskab, der kan bruges aktivt under besøg.  
Applikationen skal have en funktion, der hjælper brugere med at finde vej til Huset KBH, og 
samtidig skal den også hjælpe dem med at finde de forskellige scener inde i Huset. ‘Find vej’-
funktionen er allerede tilstede i applikationen, men skal gøres mere tilgængelig. Det kan op-
nås ved at rykke den frem til forsiden, som er det første brugeren ser, når applikationen åb-
nes. Oversigten over Husets scener er en ny funktion, der kan integreres i form af en planteg-
ning over Huset. Denne funktion skal være tilgængelig fra de forskellige arrangementer, men 
også være placeret under ‘Info’. At deltagerne efterspørger funktioner, der kan hjælpe dem i 
deres færden i Huset viser, at de har brug for en applikation til at hjælpe dem med lavprak-
tiske ting. På den måde fremgår det tydeligt, at man ikke kan fratage et artefakt situationens 
betydning. Man er derfor nødt til at se applikationen i sammenhæng med det miljø, den skal 
bruges i, for at imødekomme brugernes behov. 
Brugergrænsefladen 
Applikationen skal være så overskuelig som muligt, og det skal være let og hurtigt for bruge-
ren at navigere rundt og finde frem til den ønskede information. Samtidig er det nødvendigt at 
designe brugergrænsefladen med knapper af en vis størrelse, således de er til at ramme med 
fingrene. I den forbindelse er det ligeledes vigtigt at overveje brugssituationen, hvori applika-
tionen benyttes af brugeren. Bruges der eksempelvis en hånd eller to til at betjene enheden? 
(jf. Teori, Brugergrænseflader). Ud fra disse retningslinjer designes en applikation til Huset 
KBH, så den imødekommer brugernes ønsker og behov. 
 
Det er vigtigt at tage højde for brugssituationen, hvor i applikationen skal benyttes (jf. Teori, 
Brugergrænseflader). Husets mobilapplikation skal fungere når brugeren er på farten, og det 
er derfor vigtigt at den er brugbar i flere situationer. Brugeren skal kunne bruge den hjemme, 
på vej til Huset og under besøg i Huset. Det skal være muligt at læse teksten på skærmen, selv 
i dårlig belysning eller under andre distraheringer. Det er derfor vigtigt at knapperne på ap-
plikationen er af en sådan størrelse, at de er lette at ramme med fingrene, og at teksten er stor 
nok til at den kan læses uden besvær. Dette ligger også fint i tråd med Nielsen og Budiu, der 
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siger, at man er nødt til at designe store knapper, når der designes til touchbaserede applika-
tioner.  
 
Husets nuværende applikation er en blandet oplevelse når det kommer til størrelsen af knap-
per og tekst. Forsiden er udstyret med store knapper, og vi ser ikke noget problem i at benytte 
dem. Problemet opstår når der dykkes længere ned i applikationen: I kalenderen står de for-
skellige eventbeskrivelser med meget lille font, og navigationsknapperne er ligeledes små. 
Derudover kan det være svært at gennemskue deres umiddelbare formål. Samme problem gør 
sig gældende for Facebook- og Twitterlinks i applikationen, der også er for små (figur 3). Flere 
af de nye telefoner på markedet er udstyret med 4,8”-5” skærme. Her vil det være mindre 
problematisk, men der er stadig mange brugere, der har telefoner med mindre skærme, og de 
skal også kunne benytte applikationen.  
Deltagerne pointerer, at links til Facebook, Twitter, iCalendar og Billetto er for små. Derud-
over vurderer vi i projektgruppen, at navigationsknapperne samt teksten i kalendermenuen 
også ville blive lettere at benytte, hvis de blev forstørret. Se (figur 3) 
 
 
Figur 3: To screenshots fra Husets nuværende applikation. 
De røde cirkler indikerer, hvor vi mener knapperne og teksten skal være større. 
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Applikationens forside er det første brugeren ser. Det er derfor her, brugeren skal have mu-
lighed for at danne sig et overblik over applikationens funktioner, og have mulighed for at 
navigere videre. Samtidigt skal forsiden indeholde de oftest benyttet funktioner samt vigtigste 
informationer. Forsiden skal derfor indeholde links til de overordnede funktioner: Kalender, 
information om Huset, iSniffer, find til Huset, større events i Huset og oversigt over hvad der 
sker den pågældende dag. Fra forsiden skal brugeren kunne navigere længere ind i applikati-
onen for at målrette informationen. I projektgruppen har vi lavet en skitse over, hvordan en 
forside kunne se ud, når den skal rumme de ekstra funktioner som deltagerne har ønsket. 
Skitsen er blandt andet baseret på den tegning, Thomas lavede under workshoppen (bilag 4).  
 
 
Figur 4: Forslag til design af applikationens forside. 
 
I den nuværende applikation er Huset KBHs logo placeret i selve menuen, så den ligner en af 
knapperne. Vi har valgt at adskille navn og logo fra menuknapperne så der undgås forvirring, 
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omkring hvorvidt logoet er en knap. Samtidigt åbner det op for bedre plads til knapper og 
funktioner. Hjertet i logoet skal ydermere banke konstant, og ikke kun når iSniffer aktiveres, 
sådan som det er nu. Herunder kommer der en ‘hvad sker der i dag’-feed, som deltagerne var 
enige om, er en vigtig funktion. Funktionen fylder en stor del af skærmen, for at gøre det let at 
få overblik over dagens program. Knapperne til applikationens andre funktioner er placeret 
nedenunder. Tekst er af en størrelse så man ikke er i tvivl om hvad der står, og knapperne er 
lette at ramme med fingrene. 
 
Herunder følger en beskrivelse af de forskellige funktioner, som er tilgængelige fra applikati-
onens forside. Hver beskrivelse tager højde for Nilssons arbejdsspørgsmål og benyttes til at 
klarlægge eventuelle fordele og ulemper ved hver funktion (jf. Teori, Brugergrænseflader). 
 
Dagens program 
Dette feed skal være tilgængelig på forsiden, eftersom det er en funktion, der gør applikatio-
nen aktuel. Desuden er det, hvad workshoppens deltager ønsker (jf. Analyse, Vidensgrundlag 
gennem Usability). Feed’et er i princippet bare et udsnit af kalenderfunktionen, men ved at 
bringe den frem på forsiden mindskes den nødvendige energi, brugeren skal investere for at 
nå den relevante information.  
 
Kalenderfunktion 
Kalenderfunktionen tager udgangspunkt i den eksisterende app. Vi har valgt at beholde liste-
funktionen, men binde arrangementerne sammen efter dato, således at det er til at danne sig 
et overblik over hvilke arrangementer, der finder sted på samme dag. Samtidig vil denne løs-
ning gøre, at dage med få arrangementer ikke drukner og bliver overset på listen. Ydermere 
imødekommer vi deltagernes ønske om en traditionel kalender ved at tilføje en knap i toppen 
af skærmbilledet. Denne skifter ved tryk mellem liste og traditionel kalenderoversigt. Hver 
kalendertype har fordele og ulemper, og vi har derfor valgt at give mulighed for at begge kan 
benyttes. Den listede kalender udmærker sig ved at have store felter, og dermed give plads til 
en kort beskrivelse, hvilket ikke er tilfældet for den traditionelle kalender, samtidigt gør den 
det muligt, at søge specifikke begivenheder, frem for at søge ud fra datoer. På den anden side 
giver den traditionelle kalender mulighed for nemt at kigge længere frem i tiden, hvor det i 
den listede kalender ville kræve længere tids scrolling.  
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Information om Huset 
Ved at trykke på denne knap får brugeren adgang til en tidslinje med Huset KBHs historie. 
Tidslinjen tegnes vertikalt, idet applikationen ikke bruger landskabsfunktion (liggende 
skærm) andre steder. På tidslinjen er der markeret større events i Husets historie, f.eks. store 
internationale bands der har spillet der. Tidslinjen kan benyttes af brugere, der er interesse-
rede i at kende mere til Huset og ønsker baggrundsviden. Samtidigt kan den illustrere, at Hu-
set har en lang og interessant historie, og at man kan blive introduceret for upcoming kunst-
nere, der potentielt bliver verdenskendte.   
 
iSniffer 
Vi har valgt at bibeholde iSniffer-funktionen, dog på den betingelse, at funktionen opdateres, 
således at den fungerer efter hensigten. Dette gør vi på baggrund af, at tanken bag funktionen 
imødekommer brugernes behov. Ved at give nye brugere mulighed for hurtigt, at danne sig et 
overblik over hvad Huset kan tilbyde netop dem, vurderer vi, at funktionen har bidrager til 
brugervenligheden af Huset. 
 
Find vej til Huset 
Dette er en af de mest simple funktioner i applikationen, men samtidig en af de mest efter-
spurgte. Funktionen skal fungere i samspil med en kort-funktion. Ved at trykke på ‘Find Huset’ 
ledes brugeren over i sin smartphone eller tablets kort, hvor Husets adresse vil være sat som 
mål for navigationen. På den måde vil man ved et enkelt klik blive ledt direkte til Huset. Her-
ved gøres det muligt for nye brugere af Huset at finde vej hurtigt og enkelt, hvilket er til fordel 
for brugeren såvel som Huset, der bliver lettere tilgængeligt.  
 
Større events i Huset 
Huset bygger primært sin eksistens på mindre begivenheder, men indimellem finder større 
events sted. For at skabe opmærksomhed omkring disse større arrangementer, skal de, ud-
over at blive beskrevet i kalenderen, have deres egen knap. Knappens link skal ændre sig efter 
hvilket arrangement, der er tale om, og være gråtonet, når ingen større events er under opsej-
ling. På denne måde holdes knappen relevant, idet den kun kræver opmærksomhed, når et 
større event er nært forestående. For at oprette disse særlige større events under knappen, 
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forestiller vi os, at de givne events i kalenderen blot tilknyttes et specielt tag. Således kræves 
der ikke ekstra tid fra Huset, når funktionen skal opdateres. Herunder ses en figur over appli-
kationens opbygning. Figuren tager udgangspunkt  i forsiden, og illustrerer hvordan der kan 
navigeres længere ind i applikationen.   
 
 
Figur 5: Visuelt kort over funktionernes relationer.  
 
Vi vælger at designe applikationen i to til tre lag, således at brugeren højst skal benytte tre 
klik fra forsiden for at nå den ønskede information (figur 5). Således gør vi det nemt for bru-
geren at navigere rundt i applikationen. Brugeren har på den på den måde fra forsiden et 
overblik over alt, hvad applikationen indeholder. Vi indordner os således efter de Sá og Car-
riços teori om at gøre applikationen overskuelig for brugeren, samtidig med vi tager højde for 
Nielsen og Budiu, der siger, at mobilbrugere ofte har travlt (jf. Teori, Brugergrænseflader). 
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Diskussion 
I dette afsnit vil vi diskutere os frem til, hvordan et redesign af Huset KBHs mobilapplikation 
kan medvirke til, at Huset møder brugernes behov. Vi vil sætte den viden, vi har analyseret os 
frem til omkring brugernes ønsker for en applikation, op mod Husets ønsker for at se, hvor-
dan disse stemmer overens. Derefter vil vi inddrage teoretiske begreber for at beskrive, hvor-
dan produktet skal testes inden lancering. Ydermere diskuterer vi vores metodevalg. 
 
Husets behov kontra brugernes.  
Vi kommer i analysen frem til, at brugerne udtrykker en masse behov, de har brug for bliver 
opfyldt (jf. Analyse, Vidensgrundlag gennem Usability). Ved at sammenligne disse behov med 
Husets, kan vi vurdere, hvorvidt det er muligt at tage højde for alle behov i et redesign af ap-
plikationen.  
 
Huset KBHs ønsker til en mobilapplikation, udtalt af Husets PR- og Webansvarlige Christina 
Lykkegaard, er, at applikationen integreres med sociale medier, samt at applikationen er 
overskuelig, brugervenlig og let at vedligeholde (jf. Problemfelt). Det at Huset KBH går meget 
op i at opfylde sine brugeres behov, lægger op til, at vi som projektgruppe kan benytte os af 
participatory design til vores undersøgelse. Vi har inddraget brugerne i en workshop for på 
den måde at kortlægge deres ønsker, tanker og behov. Ved at opfylde brugernes behov, opfyl-
der vi dermed ligeledes et af Husets. Huset KBH ser gerne, at applikationen bliver integreret 
med sociale medier, da de gerne vil følge med tidens trend og gøre appen mere interaktiv for 
brugeren. Denne tilføjelse ses i form af de forskellige forslag, brugerne selv er kommet med, i 
forhold til tidligere nævnte feed og kamera-funktion til applikationen. Deltagerne giver såle-
des også selv udtryk for, at de ser sådanne funktioner forenet i applikationen. At brugerne får 
mulighed for at interagere med appen, kombineret med deres behov for løbende at kunne 
holde sig opdateret, kan have den virkning, at de vil bruge mere tid på appen, hvilket vil gavne 
Huset. Jo mere tid brugerne bruger på Husets applikation, jo mere vil Huset være i deres tan-
ker, og jo større er sandsynligheden for, at de vil føle sig inspireret til at besøge Huset. Huset 
KBH har et ønske om at vedligeholdelse af applikationen ikke skal kræve for mange ressour-
cer. Her tænkes mere specifikt på, at den ikke skal kræve dyr serverplads eller mange vedli-
geholdelsestimer. Vi har derfor i vores arbejde med applikationen måtte have for øje, at appli-
kationens funktioner ikke kræver mere end, hvad Huset kan give.  
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Det vil ikke være en fordel for applikationen at blive fyldt med en masse spændende funktio-
ner, hvis Huset alligevel ikke har mulighed for at vedligeholde dem. Der ligger derfor en opga-
ve i at finde den rette balance mellem brugernes ønsker og Husets ressourcer. Vi går ud fra at 
applikationens nuværende funktioner lever op til Husets krav. Derfor er designmæssige æn-
dringer af disse ikke problematiske. Problemet opstår ved tilførsel af helt nye funktioner. Den 
potentielt dyreste funktion er hypemachinen, men eftersom det er en funktion Huset allerede 
arbejder på til hjemmesiden, vil integrering med applikationen kun være en minimal yderlige-
re udgift for Huset.  
Applikationen er ligeledes designet sådan, at hvis Huset bestemmer sig for, at en funktion er 
for dyr eller besværlig at vedligeholde, kan den udelades uden at det vil have en negativ effekt 
på de resterende funktioner. 
 
Test af produkt 
Evaluering og afprøvning af produkter er en afgørende del af udviklingen af systemer (jf. Teo-
ri, Usability testing). Ønskes der en applikation, der på bedste vis lever op til kravspecifikatio-
nerne, er man derfor nødsaget til at teste produktet inden lancering. Eftersom begge parter, 
både Huset KBH og brugerne, sætter brugervenligheden højest, ville vi vælge at fokusere på 
begrebet usability testing i forhold til afprøvning og evaluering af applikationen. Usability te-
sting er en måde at få afprøvet systemets funktioner, samt at skaffe specifikke forslag til æn-
dringer. Metoden handler om at få deltagere til at teste systemet ved at løse forskellige opga-
ver, mens designeren ser med over skulderen, så at sige (jf. Teori, Usability testing). Man kan 
her tale om enten laboratorietests eller autentiske tests.  
Grundet projektets begrænsede tidshorisont, samt problematikken ved at finde deltagere, har 
det ikke været muligt for os at lade projektet teste og evaluere, hvilket ellers er en vigtig del af 
design af IT-systemer (jf. Teori, Brugergrænseflader). Havde vi imidlertid haft en længere 
tidshorisont, ville vi have haft mulighed for at udarbejde prototyper til afprøvning af produk-
tet. Her kunne man lave en laboratorietest, hvor deltagere bliver placeret i et lokale med til-
gængelige smartphones og et videokamera til dokumentation, hvor de så får til opgave at løse 
givne situationsbestemte problemstillinger. Vi ville dog til vores projekt foretrække at sende 
deltagerne ud og teste applikationen i autentiske situationer (jf. Teori, Usability testing). Usa-
bility testing er en god måde, at få feedback fra brugere på produktet. Vi, som projektgruppe 
og designere, ser her, at den optimale feedback fås ved, at give brugerne en prototype, de kan 
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bruge under et reelt besøg i Huset KBH. For at få et unikt indblik i hvad der er godt og mindre 
godt ved applikationen, ville vi gøre denne test til et ‘tænke-højt’-forsøg. Ved at få deltagerne 
til at udtrykke deres tanker undervejs i processen, kan vi få klarlagt tanker, der kan styrke 
designet, og som ellers ikke ville være blevet klarlagt. Her kan det dog diskuteres, hvorvidt 
sådan en test egentlig er autentisk. I og med at deltagerne får besked på at besøge Huset KBH 
med det formål at bruge appen, og at de derudover skal gå og sige alt, hvad de tænker højt, 
kunne man forestille sig at situationen alligevel bliver kunstig, og at resultatet kan være på-
virket af dette. Derfor forestiller vi os at have to personer, der besøger Huset KBH i et ‘tænke-
højt’-forsøg, samt to personer, der besøger Huset selvstændigt og efter besøget rapporterer 
tilbage til projektgruppen. På den måde håber vi at have et hold, hvor vi får indblik i bruger-
nes tanker under interaktion med applikationen, samt et hold, hvor vi får skabt en mere reel 
situation, sådan at vi får et bedre indblik i, hvordan brugerne reagerer efter at have prøvet 
applikationen i praksis.  
 
Denne afprøvning ville rykke os det skridt vi mangler for at træde ind i en iterativ designpro-
ces. Perfektion er umulig at opnå (jf. Teori, Usability testing), men ved at teste og evaluere på 
ovennævnte måde, søger vi at rette fejl og mangler, som ellers kan være svære at se for desig-
neren. Forløbet gennemløbes igen og processen bliver iterativ. 
 
Metodevalg 
Vi mener, at vi gennem vores metodevalg proaktivt har forsøgt at undgå en række problema-
tikker. Vi har brugernes behov i fokus, hvilket understøttes af participatory design, idet vi 
vælger dette som vores primære teori. Ydermere har vi assisteret med talking, doing and ma-
king i konstrueringen af vores workshop. Det at vi i workshoppen får deltagerne til at sam-
menligne deres forslag til ændringer i applikationen, med deres historier fra et besøg i Huset 
KBH gør, at vi undgår for stor difference mellem deltagernes forestillede handlemåde og deres 
faktiske handlemåde (jf. Teori, Talking, Doing and Making).  
Vi er opmærksomme på, at vi i vores projekt mangler at gennemføre aspektet om den iterati-
ve proces, men mener, at man, idet at deltagerne får sat deres idéer i perspektiv allerede un-
der workshoppen, kunne argumentere for, at den iterative proces faktisk allerede er i gang. 
Ved at inkorporere talking, doing and making-teorien i vores workshop, har vi således allere-
de placeret deltagerne i situationen, hvor applikationen skal bruges. At situationen allerede 
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har fundet sted, gør den, efter vores mening, ikke mindre relevant for evalueringen af applika-
tionen. Det kan således siges, at den afholdte workshop på sin vis var en laboratorietest af 
applikationen, hvor vi hertil stadig mangler den autentiske test.  
 
I forhold til brugervenlighedsperspektivet om hedonic usability, skal man huske at rette op-
mærksomhed mod glæden ved brug af systemet (jf. Teori, Usability). Dette perspektiv fokuse-
rer ligesom vores primære perspektiv, Perceived usability, på den enkelte brugers subjektive 
oplevelse. Der hvor hedonic usability adskiller sig, er ved dets fokus på følelser (jf. Teori, Usa-
bility testing). Brugerne skal altså ifølge dette perspektiv også tilfredsstilles på et mere følel-
sesmæssigt plan. Under workshoppen giver deltagerne udtryk for at både applikationens be-
skrivelse af Huset KBH er kedelig, men også at applikationens visuelle fremtoning er intetsi-
gende. De fortæller at applikationen mangler liv og ikke afspejler Husets ånd (jf. Analyse, Vi-
densgrundlag). Det at deltagerne har en masse kommentarer til applikationens visuelle 
aspekt, kan være udtryk for at denne følelsesmæssige vinkel på brugervenlighed måske er 
vigtigere end først antaget. Deltagerne føler således ikke velbehag og bliver ikke følelsesmæs-
sigt tilfredsstillet af applikationen. I overført betydning kan det siges, at applikationen afspej-
ler et fysisk hus, i form af betongrå baggrund og knapper, der kunne repræsentere vinduer i 
huset, hvor deltagerne i stedet ønsker en applikation, der i større grad afspejler et hus i psy-
kisk forstand, nemlig Husets ånd. De giver udtryk for at de ikke ser Huset i bogstavelig for-
stand, men mere i symbolsk forstand, hvor et hus er rammen for hygge, og hvor der er farver 
og liv. 
Igen kan det diskuteres, hvorvidt der faktisk bliver taget hånd om disse behov, ved at vi giver 
applikationen mere liv i form af, at gøre den interaktiv i dens funktioner, hvilket i langt højere 
grad støtter deltagernes følelse af glæde og velbehag. Hertil mangler der dog stadig, at blive 
taget hånd om applikationens visuelle udtryk, som dermed ikke bliver en del af vores endelige 
design. Alligevel har vi deltagernes forslag til det visuelle design med i vores skitseringer. 
 
Vi har som nævnt valgt at basere hele projektet på participatory design og dermed inddragel-
se af brugerne. Vores fokus på brugerinddragelse, har betydet at resultatet bliver et produkt 
designet specifikt til netop Huset KBHs brugere. Vi har analyseret os frem til brugernes behov 
og forsøgt at afhjælpe disse ved hjælp af applikationen. Havde vi udelukkende haft Husets be-
hov som vores målsætning, ville vi eventuelt kunne designe en mere innovativ applikation, i 
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og med at vi på den måde ville have mere frie tøjler til design og utopiske funktioner. Til gen-
gæld ville vi ikke være sikre på, at disse funktioner i givne fald ville dække brugernes behov, 
og ydermere var vi gået glip af brugernes kritik af Huset, som har vist os nogle svagheder, som 
Huset ikke nødvendigvis selv kunne udtale sig om. 
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Konklusion 
Med udgangspunkt i en workshop med brugere af Huset KBH hvori elementer fra talking, 
doing and making blev inddraget, har vi indsamlet empiri og behandlet det ud fra teorier om 
hhv. usability og brugergrænseflader. Ud fra dette vil vi i dette afsnit besvare problemformu-
leringen: 
 
“Hvordan kan et redesign af Huset KBHs mobilapplikation medvirke til, at Huset imødekommer 
brugernes behov?” 
 
Brugerne af Huset KBH ønsker et bedre indtryk af, hvad Huset har at tilbyde, herunder indbe-
fattet en tydeligere annoncering af større events og så skal Huset være lettere tilgængeligt. 
Derudover skal funktioner fra Huset KBHs nuværende applikation optimeres, idet iSniffer-
funktionen skal gøres funktionel, kalenderen skal overskueliggøres i forhold til kommende 
arrangementer og information om Husets historie skal gøres interessant. Desuden ønsker 
brugerne at blive engageret af Huset ved en præsentation af kommende optrædener gennem 
eksempelvis et videoklip, og slutteligt er brugerne interesserede i en mere spændende bru-
gergrænseflade.  
Brugerne giver udtryk for at have behov for informativ feedback, reducering af belastningen 
af korttidshukommelsen og en indre følelse af kontrol. Huset KBH ønsker at gøre den nuvæ-
rende applikation mere brugervenlig, hvilket de gør ved at imødekomme disse behov. Ved at 
oplyse brugerne om at der er forbindelse til systemet, beholde genreopdelingen af arrange-
menter, så de bliver overskuelige, og designe varierede funktioner, der hjælper brugeren til at 
personificere appen, understøtter Huset brugernes behov. Ved at imødekomme brugernes 
behov og designe en brugergrænseflade, der dels er opmærksom på deres behov og samtidig 
tager højde for æstetiske såvel som funktionelle problemstillinger, gør vi ikke blot Husets ap-
plikation mere brugervenlig, men oplevelsen af Huset KBH som helhed. Vi kan ud fra analysen 
konkludere, at applikationen tjener et formål, idet den opfylder brugernes behov og gør Huset 
KBH lettere tilgængeligt.  
 
Gennem rapporten designes en applikation specifikt til Huset KBH og dets brugere. Denne vil 
erstatte den nuværende, der bygger på den samme skabelon, som er udviklet til musikhuset 
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Vega. Vores design af Huset KBHs mobilapplikation bliver således en unik applikation, hvor 
Huset KBH via denne, får mulighed for at imødekomme deres brugers behov 
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Perspektivering 
Huset KBHs mobilapplikations fremtid afhænger af, hvor godt den opfylder brugernes behov. 
Hvis den viser sig ikke at kunne opfylde brugerens behov, er der ikke nogen grund til at have 
den liggende på telefonen. Teknologi udvikles hele tiden, og hvad der er godt i en applikation i 
dag, kan være forældet om et år. Huset KBH skal derfor være opmærksom på at følge med 
tidens trends. Man kan forestille sig, at Huset gennem brugerinddragelse løbende kan identifi-
cere nye behov hos brugerne, og dermed holde applikationen i udvikling. Det vil være res-
sourcekrævende, men ved at holde sig ajour med brugernes behov, vil Huset være rustet til at 
imødekomme dem effektivt. Mobilapplikationer fylder mere og mere i en stor del af befolk-
ningens hverdag, og det er derfor et marked, hvor det er vigtigt at gøre sig bemærket. Hvis 
Huset KBH har en applikationen, der fungerer rigtig godt, kan det medvirke til et øget antal 
besøgende til Husets arrangementer. Hvis applikationen derimod ikke kan leve op til konkur-
rerende spillesteders applikationer, kan man risikere, at Huset mister besøgende til fordel for 
eksempelvis Vega. Det er altså vigtigt at være til stede og aktuel der, hvor potentielle brugere 
er, og i vor tid er et af de steder på mobile enheder.  
 
Mobilapplikationen kan være et vigtigt redskab for Huset KBH til at række ud til både nuvæ-
rende såvel som potentiele brugerere. Hvor Facebook kan være et godt medie til at at infor-
mere om nye tiltag eller lægge op til dialog, så kan mobilapplikationen blive et Huset KBH i 
lommeformat. Applikationen kan fungere som den komplette, men simple og overskuelige, 
guide til Huset KBH. Den kan informere brugeren om, hvad der kommer i Huset, men også 
hvorfor det er interessant. Samtidig kan den vise vej til Huset og være behjælpelig med at fin-
de rundt mellem de forskellige scener, noget der ellers kan være forvirrende.  
 
Hvis vi antager, at vi befinder os i et best-case-scenario, og der er udviklet en applikation, som 
møder alle brugernes behov, mangler der dog stadig et afgørende trin. Hvis Husets brugere 
ikke ved at applikationen eksisterer, downloader de den ikke. Huset KBH har på deres pro-
gramplakater placeret en lille reklame for applikationen. Dette kan imidlertid siges ikke at 
have været tilstrækkeligt, da flere af Husets ansatte ikke kender til applikationen, og det må 
siges at være mennesker, der har deres daglige gang i Huset. Det vil derfor være oplagt at un-
dersøge, hvordan applikationen kan annonceres og distribueres bedre, så brugerne af Huset 
KBH får kendskab og lyst til at downloade den. Det vil således være en naturlig forlængelse af 
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udviklingen af applikationen at undersøge, hvordan der kan reklameres for den, og dermed 
lægger vi op til at tage projektet videre af en kommunikationsfaglig retning. 
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Bilag 
Bilag 1 – Workshop guide 
 
Workshop forløb 
 
Forberedelsesfasen: 
Vi skaffer på forhånd udstyr til at optage workshoppen, samt materialer til de forskellige teknik-
ker vi har valgt at bruge. Derudover har vi besluttet hvem fra projektgruppen, der vil indtage rol-
lerne som hhv. sekretær og værkfører. 
 
Materialer: 
- Blyanter 
- Kuglepenne 
- Tuser i forskellige farver 
- Post-its i forskellige farver 
- A4 pair 
- Kamera og stativ 
 
Vi starter med at præsentere os selv: 
“Hej allesammen og tak fordi I ville komme her og deltage i vores lille workshop. Vi er en projekt-
gruppe, der samarbejder med Huset KBH om et design af deres mobilapplikation. Vi glæder os meget 
til at høre om jeres tanker og ideer. På bordet her har vi anrettet lidt mad og drikke. I er mere end 
velkomne til bare at tage for jer løbende under workshoppen”.  
Vi beder deltagerne om at hjælpe med at indrette lokalet sammen med os, mens vi smalltalker for 
at løsne stemningen. 
 
Intro (talking) 
“Vi vil gerne bede jer en ad gangen fortælle lidt om hvordan og hvorfor I bruger Huset KBH, og bag-
efter fortælle om et specifikt eksempel på en gang I har besøgt Huset”.  
 
Kritikfasen: 
Vi uddeler nogle små post-it lapper til deltagerne.  
“Vi starter med at bede jer om at notere jeres kritik af den nuværende situation ift. Huset og evt. dets 
mobilapplikation i stikordsform på disse post-its.”  
Hvis deltagerne er tøvende over at skulle skrive kritik har værkføren nogle hjælpende spørgsmål 
klar, til at hjælpe dem igang;  
 hvad har du brug for,  
 hvad irriterer dig, 
 beskriv huset 
 hvad kunne blive bedre 
 
Værkføreren indsamler sedlerne og kategoriserer dem i temaer, mens der spørges ind til den ek-
sakte mening ved hvert stikord, således at alle deltagere har fælles forståelse for den intenderede 
mening ved hver seddel. 
“Nu kunne jeg godt tænke mig at I sammen vurderer de forskellige temaer og sætter dem i priorite-
ret orden, efter vigtigste kritikpunkt.  
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Værkføreren gemmer de højest prioriterede emner, resten gives til sekretæren.  
 
Fantasifasen: 
Vi lægger A4-papirer ud på bordet, sammen med kuglepenne og tuscher. 
“Nu vil jeg gerne bede jer gå den modsatte vej og være fuldkommen ukritiske. Nu handler det om at 
skabe et uforpligtende billede af jeres tanker og ønsker ang. denne app. Hvis alle muligheder var til-
gængelige og kun fantasien kunne sætte grænser, hvordan ville en drømme app for Huset KBH så se 
ud for jer?”.  
Igen, hvis deltagerne har svært ved at komme i gang med denne brainstorm, har værkføren nogle 
hjælpende spørgsmål forberedt; 
 noget om designmæssige kvalifikationer 
 noget om hvilke teknologier designet skal indebære/have adgang til  
 noget om funktionsdesign  
!! Det er dog vigtigt at huske at holde processen fritløbende og kreativ. Værkføren husker derfor at 
gribe ind ved restriktive udtalelser !! 
Hvis deltagerne stadig ikke har fået gang i den kreative proces, og heller ikke på eget initiativ er 
begyndt at skitsere, kan værkføren bede dem om at lave en tegning af deres ønskesenarie. Til sidst 
kan værkføreren, med udgangspunkt i kritik sedlerne, foreslå at deltagerne vender stikordene til 
positive formuleringer.  
 
Når værkføreren mener, at der ikke kan udpensles mere af den kreative proces, grupperer han 
igen stikordene under temaer, hvor deltagerne debatterer, hvilken rækkefølge temaerne skal pri-
oriteres i efter vigtighed.  
 
Virkelighedsfasen: 
Værkføren beder grupperne om at debattere de forskellige udkast, med det formål at vælge hvilke 
der skal prioriteres som vigtigst.  
“Jeg vil nu bede jer om at vurdere de fremlagte udkast alt efter, hvorvidt de vil kunne realiseres i vir-
keligheden. Nu er det altså igen ‘lovligt’ at være kritiske over for forslag, så længe kritikken kun er 
målrettet urealistiske elementer”. 
Værkføren vælger de udkast fra, der bliver vurderet som mest urealistiske.  
Nu bliver gruppen bedt om at se de tilbageværende ideer/prototyper i forhold til deres historie, 
meningen er at de skal vurdere ideerne i forhold til deres eget liv, især ift. den historie de fortalte i 
starten af work. deltagerne skal så kommentere og kritisere de endelige ideer. 
 
Workshoppen afsluttes: 
Værkføreren opsummerer resultaterne for dagen og forhører sig om enighed blandt deltagerne.  
“Så er stikord, utopia udkast og arbejdsplaner indsamlet. Vi har noteret jeres prioriteringer af de 
forskellige elementer og glæder os til at arbejde videre med det. Herfra vil vi udarbejde en rapport, 
der opsummerer hele arbejdsprocessen og de resultater vi er kommet frem til. Vi er meget glad for 
jeres deltagelse ved denne workshop, og hvis I er interesserede er I selvfølgelig velkomne til at læse 
den færdige rapport “. 
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Bilag 2 – Referat af workshop  
 
Forberedelsesfasen: 
Workshoppen startede ved at alle deltagerne præsenterede sig selv i form af en historie om 
deres gang i Huset KBH. Thomas fortæller om hans første besøg på Huset, hvor han var med 
en veninde og se comedy i underkanten. Sara fortæller om en gang hun var til fødselsdag på 
Huset. I den forbindelse fortæller hun at en eventuel applikation skal gøre det muligt for bru-
gerne at se hvad der sker på de forskellige etager i Huset (00:04:30). Herefter fortæller Mor-
ten om første gang han var hyret som fotograf på Huset og havde svært ved at finde rundt 
(00:06:30). Morten fortæller yderligere hvordan der var alt for mange mennesker, og hvordan 
det var svært at holde orden. Til det kommenterer Thomas, at det også er hans opfattelse af 
Huset i dag: Meget kaotisk (00:07:55). Mark ankommer til workshoppen idet det bliver hans 
tur til at fortælle sin historie. Han fortæller, at han er startet med at komme i Huset som 16-
årig og nu er fastansat. Han synes, at Huset er meget åbent, hvilket han synes meget godt om 
(00:09:30).  
 
Kritikfasen: 
Værkføreren sætter folk ind i næste fase og forklarer deltagerne hvordan de skal komme med 
kritik på Huset og den nuværende applikation. Af deltagerne er det kun Morten, der i forvejen 
er bekendt med applikationen (00:10:49). Mark begynder hente applikationen med det sam-
me. Thomas taler om, at dengang han ‘syntes godt om’ Husets (dengang flere) facebook sider, 
blev han spammet med ligegyldig information (00:10:49). Ud fra dette konkluderer han, at 
mange brugere af Huset har afskrevet denne kanal som en måde at få information fra Huset. 
Morten og Mark taler om, at applikationen er meget lang tid op at opdatere første gang man 
åbner den (00:12:44). Dette irriterer Mark (00:12:48). Mark mener, at det er vigtigt at få 
kommunikeret ud, at applikationen er langsom første gang man bruger den, så man ikke tror 
den er så langsom hver eneste gang (00:20:20). Workshoppen tager en afstikker, hvor delta-
gerne taler om de frivilliges arbejdsforhold i Huset. Af denne omvej fortæller Thomas hvordan 
han aldrig er blevet informeret om Huset af Huset selv, men altid gennem venner (00:17:41). 
Mark fortæller hvorfor Huset har skiftet navn fra Huset i Magstræde til Huset KBH, og forkla-
rer hvordan indgangen nu ligger et andet sted end tidligere, og hvordan dette har ført til kom-
plikationer i forhold til brugere såvel som kunstnere (00:18:20). Dette gør sig også gældende 
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inde i Huset, hvor brugere kan have svært ved at finde rundt (00:19:25). Mark kigger nærme-
re på applikationen, og synes umiddelbart godt om den (00:20:08 og 00:21:00). Herfra bevæ-
ger samtalen sig over på Husets nuværende applikations funktion kaldet iSniffer. Morten kon-
kluderer hurtigt, at den ikke fungerer eftersom han ikke får nogle ‘hits’ selvom han har musik 
på sin telefon (00:22:30). Mark tester herefter samme funktion på sin telefon og får heller in-
gen hits (00:22:46). Han synes dog godt om animationen af logoet. Thomas, der har hentet 
applikationen i mellemtiden, kommenterer, at knapperne er meget små (00:23:08). Morten 
giver Thomas ret i denne påstand (00:33:18).  
Herefter forklarer deltagerne de forskellige post-its, som de har skrevet notater ned på. De 
kategoriserer og prioriterer dem efter vigtighed (00:24:30). Mark kommer hurtigt ind på, at 
det kunne være godt med en facebook/tweet-feed integreret i applikationen. 
 
Fantasifasen: 
Værkføreren leder videre til fantasifasen (00:31:48). Thomas fortæller fra start, at det første 
han vil se i en applikation er, hvad der sker den pågældende aften (00:32:04). Morten fortæl-
ler i den sammenhæng, at der i den nuværende applikation er for mange ‘led’ at skulle igen-
nem for at få den ønskede information (00:34:55). Mark taler om, at han godt kunne tænke sig 
en ‘bookmark’-funktion, hvor han kunne udvælge de events han finder spændende. Morten 
henviser til Roskilde festivals app’en, der gør det muligt at bookmarke de band man gerne vil 
høre (00:36:46). Thomas kan godt se det funktionelle i at kunne bookmarke de bands, man 
gerne vil se, men netop på Huset kommer han ikke for at se kunstnere han kender i forvejen 
(00:37:00). Til det kommenterer Sara, at Thomas muligvis er et enkeltstående tilfælde på det 
punkt (00:37:18). Thomas foreslår, at man baserer bookmarking på genrer frem for kunstne-
re (00:38:00). Til det kommenterer Morten, at events i forvejen er genre inddelt (her henviser 
han til de overordnede kategorier: Ordet, musikken etc. (00:39:45). Mark fortæller endvidere, 
at det kan være problematisk at opdele efter genrer, eftersom folk har indivuelle forhold til 
hvad der høre under hvilke genrer (00:40:20). Thomas og Mark taler om at det kunne være 
godt med en knap/funktion på forsiden der viste det næste store event i Huset, fx Husets fød-
selsdag og CPH Pixx (00:40:30). 
Sara er irriteret over kalenderfunktionen i applikationen, hun vil hellere have en traditionel 
kalender der er opdelt efter dage, så hun ikke skal scrolle så meget ned for at få overblik over 
hvad der sker de forskellige dage. Hun tegner samtidigt et udkast til hvordan kalenderen kun-
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ne se ud (00:41:55). Thomas er ikke i forvejen er bekendt med de kunstnere, han ser på Huset, 
og har derfor brug for at blive inspireret. Til dette taler han bl.a. om SoundCloud eller en vi-
deoblog, så man ved lidt om det event man går ind til (00:42:30). Mark fortæller, at Huset er i 
gang med at udvikle en form for videoblog, der giver brugerne af Huset et indblik i kunstnerne 
inden selve eventet (00:42:55). Sara sammenligner med Louisiana-channel, hvor kunstneren 
af en given udstilling bliver præsenteret gennem videoklip (00:46:19). Hun vil gerne have an-
sigt på kunstneren.  
Deltagerne lægger nu deres post-its i prioriteret rækkefølge (00:44:52). Thomas foreslår her, 
at man bruger historier om tidligere store bands, der har spillet på Huset før de blev kendte 
(00:49:26). Morten supplerer med, at den nuværende beskrivelse af Huset i applikationen er 
kedelig og Thomas foreslår, at det kunne være godt med en tidslinie med indikation for hvor-
når store navne har optrådt (00:50:25). Mark kan bedst lide, at en applikation er overskuelig. 
Jo simplere, jo bedre (00:52:25). han kan godt lide ideen med en en startside, hvor det vigtig-
ste ligger. Her peger han over på Thomas’ idéskitse af applikationen. Mark selv foreslår en 
newsfeed med dagens events på forsiden (00:53:04). Thomas byder ind med, at det kunne 
være smart med en funktion, der gjorde muligt at tage et billede med applikationen, så det 
bliver lagt op på Husets website under det givne event, evt. med geotagging (00:53:23). Ud fra 
denne idé bevæger deltagerne sig over i en diskussion om en ‘find vej’-knap. Sara er ikke be-
kendt med den nuværende funktion til at finde vej til Huset. Morten kender til den, men for-
tæller samtidig at man skal finde den ad omveje (00:55:15).  
Værkføreren leder nu deltagerne videre over i virkelighedsfasen (00:56:45). Med det samme 
kan Sara se hvordan en hendes idé om at ændre kalenderen ville kunne bruges i hendes histo-
rie fra første fase af workshoppen (00:56:56). Hun fortæller videre om hvordan det ville fun-
gere med den nuværende applikation, hvordan hun ville skulle scrolle en masse gange for at 
nå den ønskede information, og hvordan dette vil kunne forbedres ud fra idéen fra post it-
noten (00:58:35). Thomas henviser til sit tegnede idéudkast og funktionen, der viser de næste 
større events. Mark kan godt lide at man kan gå ind og hurtigt få et overblik over hvad der 
sker i huset på den pågældene dag. Han sammenligner det med facebook, hvor man, når man 
ikke har andet at lave, kan se hvad der sker. På samme måde ønsker han at man kan kigge på 
Husets applikation og hurtigt blive opdateret på dagens events (00:58:35). Mark kommer ind 
på at man bliver handlingslammet hvis man har for meget at vælge imellem. Thomas siger at 
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det skal personliggøres så man ikke får for meget ligegyldigt information, men heller ikke for 
meget, da man så ikke oplever nye ting (01:01.30).  
Herfra spørger værkføreren ind til det den nuværende applikations visuelle udtryk. Thomas 
mener ikke forsiden er videre interessant og Morten erklærer sig enig (01:03:18). Mark kunne 
godt tænke sig, at logoet blinkede hele tiden i stedet for bare ved brug af iSniffer (01:03:30).  
Om applikationens forside siger Morten at den er meget kedelig, og Thomas supplere at han 
overhoved ikke kommer til at tænke på huset når han ser den. Sara vil have flere farver og 
Thomas er enig, og siger, at grå beton ikke er godt (01:03:48). Thomas foreslår, at når man er 
inde at se nærmere på en kunstner, bliver det sted denne optræder vist som baggrund på ap-
plikationen. Sara udvikler denne idé og foreslår, at forsiden på applikationen kan være et 
tværsnit af Huset, hvor man kan trykke på de forskellige etager for at se, hvad der sker 
(01:04:50). Thomas er uenig i forhold til Saras videreudvikling af hans egen idé og mener i 
stedet, at applikationen skal være specifik på hvad der sker (01:05:25). Endvidere foreslår 
Thomas, at man inddrager elementer fra det rent æstetiske i en anden applikation kaldet 
‘Flipboard’. Mark foreslår, at hver gang man skifter emne på applikationen, skal baggrunden 
skifte, så man kan se der sker noget nyt (01:08:50).  
 
Afslutningsfase 
Projektgruppen opsummerer og takker for deltagelsen og velfungerende workshop. 
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Bilag 3 – Snapshots fra den nuværende application 
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Bilag 4 – indscanninger af brugernes tegninger 
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Bilag 5 – Husets Facebook statistik  
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Bilag 6 – Applikationens downloading statestik 
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Bilag 7 – Lydfil 
 
Link til lydfil :  
 
www.chrintz.dk/huset/bilag.mp3 
 
 
